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RESUMEN DE RESULTADOS 


Las siguientes tablas resumen los triunfos de Alekhine en torneos y matches, en las últimas cuatro columnas se in- 
dica el número de partidas jugadas, ganadas, tablas y perdidas, respectivamente. 


TORNEOS 
Fecha Colocación J G T P 
1909 Torneo de Aficionados de San Petersburgo ..... 1 16 12 2 2 
1910 Hamburgo ............. Pio sape asta wes 7 emp. 16 5 7 4 
1911 Carlsbad os ишле Р but esu quis ox ate 8 emp. 25 11 5 9 
1912 ESTOCOLMO: он Ia rat LA EET EA 1 10 8 1 1 
1912 Torneo Nacional Ruso de Vilna .............. 6 emp. 18 7 3 8 
1913 Torneo Cuadrangular de San Petersburgo ...... 1 emp. 4 2 — 1 
1913 Scheveningen ................................ 1 13 11 1 1 
1913 Torneo Nacional Ruso de San Petersburgo ..... 1 emp. 17 13 1 3 
1914 Torneo Internacional de San Petersburgo ...... 3 18 6 8 4 
1914 Mannheim «узуны o 1 11 9 1 1 
1920 Torneo Nacional Ruso de Moscú .............. 1 15 9 6 — 
1921 Tnbero 5s metet duica ea a e Йыр ТА 1 8 6 2 — 
1921 Budapest eat cett 1 11 6 5 — 
1921 Tis Häya aoa Leica deber qva OAA E qp ater 1 9 7 2 — 
1922 Pistyan «voie da du cA cea don o esie 2 emp 18 12 5 1 
1922 Londresi укку а омо sede ar t tecta 2 15 8 7 — 
1922 Нав8йпг@& uos sepes eod core ED a AA 1 10 6 3 1 
1922 Viena 4 emp. 14 7 4 3 


11 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


1923 Margate ————————— Á——— 2 emp. 7 3 3 1 
1923 Савва A ыж зухд tbe ъс 1 emp 17 9 5 3 
1923 Portsmouth sets teu y dott tide etel Лу oe dst 1 12 11 1 — 
1924 Néw York A ыы ЛЫ EIOS Cas 3 20 6 12 2 
1925 PAS Уе f аы, 1 8 5 3 2 
1025 Bèra: анаа оа 1 6 3 2 1 
1925 Baden-Baden ................................ 1 20 12 8 =. 
1926 Hastings ous rt a аав ЫЫ 1 етр. 9 8 1 m 
1926 Semmering ................................... 2 17 11 3 3 
1926 Dresden ves Бано y e de e ER ADS 2 9 5 4 == 
1926 Scarborough ................................. 1 8 7 1 — 
1926 Birmingham ................................. 1 5 5 — — 
1927 New ҮогК o ov ups Eos ERAN dicenti 2 20 5 13 2 
A AA A A CM ышту D MN MES NES RR S =. 

TOTALES: 406 235 119 51 

— — A —— A — RÀ ———— 

MATCHES 

кы __ е —_——————————————————— 
Fecha J G T P 
1908 0s, Blumenfeld iS de EY. Sus 8 7 1 — 
1911 üs: Levitski cot ect a о E RAP XI 10 7 — 3 
1921 DS; Samisch: Dat E a M diro 6 2 2 2 
1921 Us Telchman C oue cw ve e utu e ъа t 2 2 — — 
1923 is. Müffang carte idos taa 2 2 — — 
1927 DS CENE IA a 10 3 5 2 
TOTALES: 38 23 8 7 
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PARTE I 


CAPITULO I 


TORNEO NACIONAL RUSO DE AFICIONADOS DE 
SAN PETERSBURGO, FEBRERO, 1909 


PARTIDA 1 


APERTURA VIENESA 


Blancas: Negras: 

A. ALEKHINE B. GREGORY 

1. P—4R P—A4R 

2. C—3AD C—3AR 

3. A—4A C—3A 

Lo mejor es 3 ... CXP! (ver Par- 
tida 41). 

4. P—3D A—b5C 

5. A—5CR C—5D 


Esta maniobra no es recomendable 


como lo demuestra la continuación,. 


sólo ocasiona la obstrucción del AD. 
La mejor continuación es: 5 Р 
P—3TR; 6. AXC, AXC jaque; 7. 
PXA, DXA, etc., con iguales posibi- 
lidades. 


6. P—3TD 


Lo más simple ya que 6 ... A—4T 
sería inferior por 7. P—4CD seguido 
de 8. C—5D, etc.; 6. P—4A, P—3D; 
7. C—3A era también de conside- 
rarse. 


6. ... А * С jaque 
7. PXA C—3R 


Posición después de la jugada 7 
del negro 


8. P—TR! 
Una fuerte jugada. 


Si en vez de ello 8. A—2D, P—4AD; 
9. PXP, C*P; 10. D—2R, P—3AR, 
mientras que después de 8. P—4TR, 
P3TR; 9. A—2D, esta maniobra no 
es ventajosa para el negro por ejem- 
plo: 9... P—D; 10. PXP, CXP; 11. 
D—2R, D—3D (si 11. ... P—3AR; 
12 D—5T jaque); 12 C—3A, P— 
ЗАК; 13. D—4R. C—2R; 14. P.—4D 
y el blanco tiene la ventaja. 


B xs P—3TR 


14 


Naturalmente no 8 ... СХА; 9 PX 
C, C—1C; por 10. P—6C! 


9. A—2D 
10. D—3A 


P—3D 


El plan para avanzar el PCR, ini- 
ciado en el áltimo movimiento es algo 
descuidado y exento de real fuerza. 
E! desarrollo simple por medio de 
10. C—2R seguido de 11. C—3C, ha- 
bría sido suficiente para dar al blan- 
co un juego superior sin complica- 
ciones. 


10. a A—2D 
11. P—4C D—2R 
12. P—5C C—1C 


Posición después de la jugada 12 
. del blanco 


22722. 


Aquí el negro debió haber aprove- 
chado para cambiar su iniciativa TR, 
después de lo cual tendría un juego 
satisfactorio; por ejemplo: 12 ... PX 
P, 13. PXP, TXT; 14. D*T (si en 
vez de ello 14. PXC, TXC jaque 15. 
R—2R, TXT! 16 PXD, T—SCR! y 
el negro tiene ventaja); 14. ... C— 
1C; 15. D—7T, 0-0-0, etc. El negro 
pudo rechazar el avance algo atre- 
vido de su adversario por una ma- 
niobra al mismo tiempo precisa y 
enérgica pero, por el contrario, lo 


justifica por la inferior táctica que 


ha usado. 
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13. T—1C 
14. C—3T 


A—3A 


El desarrollo insatisfactorio de este 
Caballo es el resultado de las juga- 
das arriesgadas que le precedieron. 


14. ... R—2D 


Estaba más indicado 14. ... PXP; 
15. PXP, 0-0-0; 16. D—3R, R—1C; 
17. T—1C con una complicada posi- 
ción que da posibilidades al negro. El 
Rey negro estaría más seguro en el 
ala que en el centro, donde estará 
expuesto a un ataque con éxito. 


15. D—4C! 


Con la intención de colocar el Ca- 
ballo en le centro después de un cam- 
bio de Peones en 5—AR. 


15. ... T—1AR 


Preparando el contraataque 16. ... 
P—44A; que el blanco refutaría por 
medio de un bonito sacrificio: en to- 
do caso el juego del negro ya esta- 
ba comprometido a causa del error 
de su 14* jugada. 


16. P—4A P—4A 


Si 16. P—4TR; 17. D—3C, 
P*P; 18. CXP, CXC: 19. AXC; 20. 
0-0!, etc., con un ataque ganador. 


Posición después de la jugada 16 
| del negro 


722277 


A 
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17. PXPA! 


La idea básica de este sacrificio, 
cuyas consecuencias no son fáciles de 
encontrar, es amenazar al AD ne- 
gro. Más aün, el blanco aspira a 
avanzar el PD (jugadas 21 y 22) pa- 
ra hacer insostenible el PCD. 


TT. AXT 
18 PXC Jaque R—1A 
Si 18. ... R—IR (R—ID es evi- 


dentemente malo por 19. D—1C y 
20. DX P amenazando mate); 19. D— 
ІС, P—4D; 20. A—5C jaque, R—1D 
(P—3A; 21. AXP jaque!) 21. A—7D 
y gana el blanco. 


19. D—1C'! 


La Dama blanca penetrará a los 
puntos vitales de la posición enemiga 
sin pérdida de tiempo. 


19. ... P—3A! 


Un recurso ingenioso. Si ahora 
20. DX A, P—4AD; 21. A—3C, D*PR 
y el negro toma la iniciativa. Es na- 
tural que después de 19. ... P—3CD 
o R—1C, el blanco hubiera capturado 
el Alfil y retendría el ataque, agre- 
gando a ello la ventaja material. 


20. DXP! P—4A 


La ünica manera de impedir 21. 
TXP. 


Posición después de la jugada 20 
del negro 


15 
21. P—4D! 


Sólo esta maniobra puede demos- 
trar la exactitud de la combinación 
iniciada en la 17* jugada. El negro 
no puede tomar el Peón, pues des- 
pués de 21. ... PRX*XPD; 22. PXP, 
PXP; 23. A—5T!, el mate es inevi- 
table. 


21. ... D—2AD 

22. P—5D 

Ahora la amenaza de 23. TXP es 
indiscutible. Si 22. ... D—1C; 23. 


D—4T, T—1D (o 23. D—2A; 
24. T—5C! seguido de T—5T, etc.); 
24. TXP!, RXT (si DXT, 25. A— 
6T!); 25. D—6T jaque, R—2A; 26. 
D—6A mate. 


Les C—2R 
23. TXP D*T 
24. A—6T AXP 
25. P—4A! 


Ganando otro Peón, el Alfil negro 
queda retenido por la amenaza de 
2€. А—5Т y mate а la jugada si- 
guiente. 


25. ... DXA 
26. DXD jaque A—2C 
27. DXP C—3A 
28. PCXP PCxP 
29. P—5A! 


El camino más rápido. El negro es- 
tá forzado a capturar el PAR lo que 


| implica la pérdida de una pieza. 


29 5. TXP 

30. D—7D R—1C 
jaque 

31. P—7R CxP 

32. D*C TR—1AR 

33. D—6D R—AT 
jaque 

34. AXP Т(1А) —3A 

35. D—8D R--2T 
jaque 

36. А—3.ї T—6A 

37. AXP jaque R—3T 

38. D—8CD Abandonan 
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PARTIDA 2 
RUY LOPEZ 
Blancas: Negras: 
B. VERLINSKI A. ALEKHINE 
1. P—4R P—A4R 
2. C—3AR C—3AD 
3. A—5C P—3TD 
4. AXC PDXxA 
5. P—4D PXP 
6. DXP DxD 
7. CXD P—A4AD 
8. C—2R A—2D 
9. P—3CD 


Esta jugada fue hecha por el doc- 
tor Lasker en su primera partida del 
match contra el doctor Tarrasch 
(Düesseldorf, 1908). Este ültimo con- 
tinuó 9. ... A—3A; 10. C—2D, A— 
2R; 11. A—2C, A—3A conduciendo 
a un cambio de Alfiles y a la pér- 
dida de su mejor posibilidad, la ac- 
ción combinada de los dos Alfiles. 


Posición después de la jugada 9 
del blanco 


22 222 


9. P—5A! 


Si el negro fracasa en recobrar el 
Peón asi sacrificado, tendrá suficiente 
compensación por la dislocación de 
los Peones blancos del ala de la Da- 
ma. Pero como la secuela demuestra, 
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el blanco no podía mantener por mu- 
cho su ventaja material lo que trata 
de probar la insuficiencia de su ülti- 
me jugada. Yo considero que la ré- 
plica 9. ... P—5A destruye la 9* ju- 
gada de las blancas. 


10. PXP 
11. P—3AD 


A—ST 
0-0-0 — 


Posición después de la jugada 11 
del negro 


zu 


2, Bf 


12. C—2D 


Otras jugadas no serían mejores, 
po: ejemplo: 12. C—4D, P—4AAD); 13. 
C—3C, T—1R; 14. P—3A, P—4A; 
15 C—2D, C—3A, con superioridad 
para el negro. 0; 12. 0-0, A—7A; 13. 
C—2D, C—3A; 14. C—3CR (si 14. 
P—3A, A—4A jaque; continuado por 


15. ... A—6D), A—4A y el negro 
recobra su Peón con excelente juego. 
12: 5 А—7А 
13. P—3A 


13. 0-0 conduce a la segunda va- 
riante mostrada antes. 


13. ... A—AA 


Oponiéndose a 14. C—4D (a lo 
cual la réplica es 14 ... TXC!) y 
forzando al blanco a perder tiempo 


precioso en neutralizar la acción de 
este Alfil. 
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14. P—4TD 
15. A—3T 


C—3A 


Se verá que el bloqueo del AR ne- 
gro es insuficiente. La siguiente va- 
riante daba más oportunidades de 
empatar: 15. C—4D, AXC: 16. PXA, 
T*P; 17. A—2C, T—6D, aunque en 
este caso la presión negra en la co- 
lumna D sería muy molesta. 


15. ... А—6Е! 
16. C—1AR A—2T 
17. P—5T 


Si 17. P—5A de una vez, entonces 
17. ... AXPT. 


IU. зз: T—6D 
18. P—5A TR—1D 
19. R—2A 


El blanco pudo haberse sostenido 
por más tiempo con: 19. A—4C, T— 
8D jaque; 20. TXT, TXT jaque; 21. 
R—2A, C—2D; 22. C(1A) —3C, TXT 
23. CX T, CXP; 24. AXC (si 24. R— 
1R, C—£C; seguido por 25. ... P— 
4AD) AXA jaque; 25. C—AD, P— 
3CD; 26. PXP, PXP; pero el resul- 
tado no sería dudoso, ya que el ne- 
gro conserva sus dos Alfiles y un 
Peón pasado. La movida del texto da 
al negro la oportunidad de un elegan- 
te final. | 


19. 55 C—2D 
20. C—3R 


Ver el siguiente diagrama 
20. ... CXP! 
Amenazando mate en cinco si el 
blanco toma el A, por ejemplo: 21. 


CX A, CXP jaque doble; 22. R—1R, 
T—8D jaque! 23. TXT, A—7A ja- 
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que; 24. R—1A, TXT jaque; 25. C— 
1R, TXC mate. 


Posición después de la jugada 20 
del blanco 


21. C—4D 


A—6C 


Esto gana el PAD, pues si 22. 
'TR—1AD o A—2C, entonces 22. ... 
T(6D)*C(5D) seguido por 23. 
C—96D jaque у gana el negro. 


22. R—2R 
23. A—2C 


T*P 


El blanco pudo haber evitado la 
pérdida de una pieza con 23. C(4D) 
—5A, pero eso no tendría influen- 
cia en el resultado. 


23. 55:4 TXC jaque 
24. RXT C—3R 
25. T—3T 


О 25. TR—1D, AXT; 26. TXA; 
СХС; 27. AXC, AXA jaque; 28. TX 
A, TXT y el final será fácilmente ga- 
nado por las negras. 


25. ... CxC 

26. R—4A A—AA 

27. TR—IT C—7R, jaque 
28. R—4C A—3R jaque 


29. Abandonan 
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CAPÍTULO II 


TORNEO INTERNACIONAL DE HAMBURGO, 


JULIO, 1910 


PARTIDA 3 
DEFENSA FRANCESA 
Blancas: Negras: 
A. SPEYER A. ALEKHINE 
1. P—4R P—3R 
2. P—4D P—4D 
3. C—3AD A—5C 


Esta jugada es mucho mejor que 
su reputación. Su objeto es simplifi- 
car la posición a cualquier momento 
en la variante usualmente adoptada 
por el blanco, empezando con 4. PXP 
lo que permite al negro urdir más fá- 
cilmente un plan de desarrollo. Ha 
sido adoptada varias veces con buen 
éxito por Niemzovitch. 


4. A—2D 


La idea es interesante pero no pro- 
duce ninguna ventaja si el negro con- 
testa correctamente. La movida más 
usual aquí es 4. PXP, las consecuen- 
cias de 4. P—5R, P—4AD parecen 
más a favor. del negro (comparar 
doctor Lasker-Maróczy, N. Y., 1924). 


Ver el siguiente diagrama. 
4... C—2R! 


Lo más simple, pues las compli- 
caciones que resultan de 4. ... PXP; 
5. D—4C dan al blanco posibilidades 
de ataque: 


1). 5.... C—3ARv 6. DX PC, ТТ 


Posición después de la jugada 4 
del blanco 


1C, 7. D—6T, D*P; 8. 0-0-0 amena- 
zando 9. A—5CR. 


Н). 5. ... DXP; 6. C—3A, D— 
3A; 7. DXPR seguido de 0-0-0 con 
buenas perspectivas de ataque para 
el blanco. 


5 PXP 


El blanco estaba amenazado por 
5.... PXPy6.... DXP. 


b. oux PxP 
6. D—3A 


Esta no es una forma normal de 
desarrollo. Como la continuación de- 
mostrará, la mayoría de las piezas 
blancas se encontrarán en casillas 
desfavorables. Pudo ser mejor 6. A— 
3D seguido de 7. CR—2R, 8. 0-0, etc. 
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6. ... CD—3A 
7. A—5CD 


forzoso después de la ültima jugada. 


ds. unes 0-0 
8. CR—2R A—AAR 


Las piezas negras, por otra parte, 
están bien situadas para una acción 
coordinada. 


9. 0-0-0 


El objeto del blanco al jugar 6. 
e3 un error estratégico, sin embargo, 
el blanco no tiene prospectos de ata- 
que en el ala Rey que compensen el 
ataque negro en el ala Dama. 9. T— 
1AD seguido por 0-0 no era cierta- 
mente tan malo. 


9. ... P—3TD! 
El AR blanco debe ser eliminado 


para permitir la ubicación de un Ca- 
ballo negro en 5AD. 


10. A—3D AXA 
11. DXA С—4Т! 
12. P—3TD 


El blanco toma ventaja де la opor- 
tunidad de forzar el cambio de una 


de las piezas negras atacantes, ya. 


que si 12. ... A—3D falla a causa de 
13. CXP desenmascarando el Alfil 
blanco. 


12. 2: AXC 
13. AXA C—5A 
14. TD—1R C—3A 


Estratégicamente el negro ya ha 
ganado el juego, pero tácticamente 
hace un error que permite a su opo- 
nente cambiar Damas. El simple plan 
de ataque para conducir a una fácil 
victoria, sería: P—4TD seguido de 
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Posición después de la jugada 14 
del blanco 


2 


Г 


sx MARA 
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P-—4CD—5, etc. La resolución de la 
victoria pudo y debió haber sido re- 
suelta por un ataque directo al Rey. 

15. C—4A D—3D 

Contra cualquiera otra movida, la 
réplica 16. D—34A sería aún más in- 
conveniente para el negro. 

16. D—3A TD—1D 

La jugada plausible TR—1D sería 
mala porque entonces 17. CXP, y si 
D*C, 18. T—8R jaque, etc. Sin em- 
bargo, ahora el blanco tiene buen 
éxito en cambiar las Damas. 


17. C—3D P—4TD! 


iMás vale tarde que nunca! 


18. D—4A 


En otra forma el ataque negro se- 
ría irresistible. 


18. ... DxD jaque 
Si 18. ... D—2D; el blanco podría 


inientar contraatacar con 19. P—4TR 
seguido de T—3T. 
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19. CXD P-4CD 


Este avance se conserva fuerte aun 
después del cambio de Damas, por- 


que el Alfil blanco está mal situado. 
20. C—3D T—1C 
21. C—5R 


No parece haber otra manera de 
salvar al Peón. Pero después del 
cambio de Caballos el negro halla 
frescos recursos de ataque con la 
ayuda de su PAD. 


21. ... C(3A) ХС 
22. PXC P—AD! 


Menos bueno hubiera sido 22. ... 
P—5C; 23. PXP, PXP; 24. A—AÀD, 
'T—1T; 25. P—3CD, etc. 

23. P—3CD 


De nueva cuenta, la ünica posibi- 
lidad contra la amenaza P—5C, etc. 


Posición después de la jugada 23 
del blanco 


23. vus P—5D! 


La jugada ganadora, pues este 
Peón ejercerá una presión decisiva 
en el final de Torres que sobrevie- 
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ne. Si el blanco hubiera evitado el 
cambio de piezas con 24. A—2C, el 
negro obtiene un ataque ganador 


con 24. ... C—3C seguido de P— 
5T. 

24. PXC PXA 

25. T—3R 


Obligatoria, ya que después de 
25. PXP, TXP, esta jugada sería 
imposible por 26. ... TR—I1C. 


P—5C 
TD—1D 


25. ... 
26. P—4TD 


Posición después de la jugada 26 
del negro 


Para la mejor apreciación de es- 
te final, se puede señalar que el 
blanco no puede ofrecer cambio de 
torres: 


27. T—1D, TXT jaque; 28. R*T, 
T—1D jaque; 29 T—3D, TXT jaque; 
30 PXT, P—4C; 31. P—3T, P—4T' 
32. P—3C (si 32. P—3A, Р—5Т) 
P—5C! seguido de R—1A, 2R, 3R, 
y RXP ganando. | 

Por lo tanto, las siguientes juga- 
das del blanco son forzadas. 


27. TR—IR T—5D 
28. TR TXT 
29. TXT T—1D 
30. P—6R 
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Si 30 T—2R el negro ganaría un | en que Teichmann en una conocida 
Peón con 30. ... T—5D. partida contra Rotlevi (Carlsbad, 
1911) probó su inferioridad. La mo- 


Pere PoE vida, 7. D—2A no es en sí mala 
31. TXP T—7D ER : ; s 
pero si el negro jugada la mejor ré- 
Después de esta incursión de la | plica 7... P—4A, el blanco en vez 
Torre, el resto es materia de téc- | de enrocar, debería jugar 8 T—1D. 
nica. La posición entonces es idéntica a la 
32. T—5R TxXP cuarta y décima partidas del match 
33. R-1C T—8A jaque Capablanca-Lasker (рог trasposi- 
34. R—2T T—8A ción) y ofrece iguales posibilidades 
35. TXP TXP jaque accada Hando: 
36. R—1C 'T—7C jaque 
37. R—-1A T*P 7 PP P—3CD 
38. T—5CD , 
Después de esta réplica, el 0—0—0 
Para parar la amenaza Р—6С. proporciona a las blancas muy bue- 
nas posibilidades de ataque, pues el 
38. ... R—2A P—3CD impide un inmediato con- 
39. P—5A R—3R 'traataque del negro, obstruyendo 
40. P—6A R—3D 4TD y 3CD para la Dama y 3CD 
41. P—7A RxP para el Caballo. 
42. TXPT TXP 
43. T—5CD T—7CD 8 PXP P*P 
44. P—5T R—3A 9 A—3D A—2C 
45. 'T—8C R—4A 10 P—4TR! 
46. P—6T T—7TD 
47. 'T—8A R—4C Un importante movimiento para 
jaque impedir la jugada liberadora 10 ... 
48. Т—8С R—-5A C—85R, que sería jugable si el blauco 
jaque inmediatamente enroca largo. 
Abandonan 
10... P—4A 
PARTIDA 4 п 0—0—0 PXP 
Si 11 ... P—5A el blanco toma la 
РИ iniciativa соп 12 A—5A, P—3TD 13 
P—AR. 
Blancas: Negras: | 
A. ALEKHINE F. D. YATES 12 CR x P 
1 P—4D P—4D Con esta jugada el blanco desea 
2 P—A4AD P—3R asegurarse posibilidades de ataque 
3 C—3AD C—3AR contra el PD aislado. Como se de- 
4 A—5C A—2R muestra en la siguiente variante: 
5 C—3A CD—2D 12 ..., CAR; 13 AXC, СХА ja- 
6 P—3R 0—0 quc 14 D ХС, A X A; 15 R—IC se- 
7 D—2A guido por 16 T—1AD, 17 P—3CR y 


18 TR—ID. En vez de 12 CR * Pel 
Esta movida, seguida de 0—0—0 | blanco pudo igualmente bien haber 
estuvo muy de moda de 1903 a 1911 | jugado 12 P x P. 
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I2. T—1R 


Tal vez jugada para poder retirar 
el Alfil a 1AR si el blanco lo ataca 
con C—5A, pero con esta maniobra 
el negro pierde tiempo. Debió haber 
tratado de contraatacar en el flanco 
Dama por P—3TD y P-—4CD sin de- 
mora. 


13 R—1C 


Para impedir al negro la molesta 
jugada 14 ..., C—4R amenazando 
tomar el AR con jaque después de 
intentado 14 P— CR. 


13 ... P—3TD 
14 P—4CR P—4C 


Esta movida, jugada después de 
madura consideración, demuestra no 
obstante ser insuficiente, por un sa- 
crificio de Torre del blanco en 1a ti- 
rada 22 que el negro apenas pudo 
prever a estas alturas del juego. Em- 
pero, si el negro en vez de la movida 
del texto hubiera jugado 14 ..., 
C—-1A; el blanco igualmente se hu- 
biera asegurado una clara ventaja 
con 15 TR—1C, P-4C; 16 C—5A. 


15 AX C CXA 
16 P—5C C—5R 
17 C*C РХС 
18 AX PR AXA 
19 D*A AXP 


Ahora el negro ha obtenido la po- 
sición por la que jugó con 14 ..., 
P—A4AC. 


20 C—6R! 5 


Esta combinación a la larga obli- 
gará al negro a entregar un Peón, 
permitiendo así al blanco ganar tras 
un interesante final. 


20 ... D—2R 
21 PXA P—3T 
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Posición después de la jugada 19 
del negro 


Forzado, pues después de 21 ..., 
P—3C; el blanco tiene un inmediato 
triunfo con 22 T x P!, DXC!; 23 
D—4TR, D—5R jaque; 24 DX D, 
T*D; 25 TD—1 T, etc. Este es el 
punto crucial del ataque iniciado por 
16 P—5C. 

22 PXP DxC 
23 0—40! 


Si el blanco cambia Damas de in- 
mediato, la Torre negra captura en 
3R donde estaría bien situada. El ob- 
jeto de la movida del texto es forzar 
a la Torre a recapturar en 5R, una 
casilla menos favorable. 


28: ts D—5R jaque 
24 D* D TXD 
25 PXP R*P 


Con un peón de ventaja y mejor 


| posición, el blanco debe ciertamente 


ganar. Sin embargo, el final de To- 
rre que sigue presenta ciertas difi- 
cultades técnicas. 


26 TD—I1C R—3A 
jaque 

27 T—6T R—2R 
jaque 

28 T—I1AD T—2T 

29 T(1A)—6A! P-—4T 
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Las áltimas jugadas del negro fue- 
ror. forzadas. 29 ..., T—3R hubiera 
sido desastroso por 30 TD * T ja- 
que seguido por T—7T jaque, etc. 


30 T—6T T*T 

31 TXT P—5T 

32 T—6CD T—R 

33 R—2A T—4A jaque 
34 R—3D R—2D 

Si 34 ... T—4D jaque; entonces 


35 R—4R, T—4AD; 36 P—3T, se- 
guido por 37 Р—4А; 38 R—4AD, etc. 
35 P—3T T—4A 


Para jugar R—2A. 


36 P—4A R—2A 
37 T—6TR T—4D jaque 
38 R—3A P—4A 


Con esta movida que es su ültima 
oportunidad, el negro impide 39 P— 
4R. 


39 T—6R! R—2D 

Esta es la fase más interesante del 
final. A primera vista un cambio de 
Torres parece de dudoso valor, pues 
después de 40 T—5R, TXT; 41 
P x Т, R—2R! el blanco no puede 
jugar 42 R—4D por 42 ..., R—3R. 
Por otra parte la variante 42 R—4AC, 


R—3R; 43 R X P, R x P; etc, sólo ` 


conduce a un empate, coronando 


ALEXANDER ALEKHINE 


Posición después de la jugada 39 
del negro 
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el РА una movida más tarde que el 
bianco. Sin embargo, el final está ga- 
nado por el blanco gracias a un pe- 
quefio artificio. 


40 T—5R! T*T 
41 PXT R—2R 
42 R—3D R—2D 
43 P—4R P—5A 
44 R—2R! 


Forzando al negro a atacar al 
Peón. 


44 ... R—3R 


Si ahora 45 R—3A?, R * P y ga- 
na el negro! La siguiente movida del 
blanco resuelve la cuestión. 


45 R—2A! Abandonan 
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CAPÍTULO III 


TORNEO INTERNACIONAL DE CARLSBAD, 
JULIO-AGOSTO, 1911 


PARTIDA 5 
APERTURA DE LOS CUATRO 
CABALLOS 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Dr. VIDMAR 

1 P—4R P—A4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 C—3A C—3A 
4 A—5C A—5C 
5 0—0 0—0 
6 AXC РСХА 


Después de la mejor movida 6 ..., 
PD X A; el blanco puede ya obte- 
ner un fácil empate con 7 CX P, 
T—1R; 8 C—3D, A x C; 9 PD X A, 
CX P; 10 D—3A o bien puede in- 
tentar un ataque al Rey con 7 P—3D 
seguido por C—2R, C—3C, P—3TR, 
C—2T, P—AR. Pero en mi opinión 
el negro puede repeler el ataque por- 
que tiene dos Alfiles y oportunida- 
des de contraataque en la columna 
Dama. 

7 CX*P D—1R 

Después de 7 ..., T—1R; 8 P— 
4D, A xX C; 9 P x A, CX P; 10 D— 
3A, etc., el blanco obtiene una lige- 
ra ventaja. 


8 C—C 


Aquí la siguiente línea es conside- 
rada más fuerte: 8 C—3D con las 
continuaciones 8 ..., AX C; 9 PD х 
A, Dx P; 10 T—IR, D—5TR; 11 


D—3A y 12 A—4A. Sin embargo, es 
incierto si esta línea de juego es su- 
ficiente para prevalecer contra una 
defensa correcta. El defecto está en 
la variante 6 A * C que en este caso 
prueba ser opaca y desanimada. 


8 o Схр 


Con 8... CX C; 9 D x C, P—AD; 
10 D—4T, A х C; 11 PC x A (ame- 
nazando 12 A—3T) D Xx P; 12 DX 
D, P x D, etc., el negro puede empa- 
tar. Las complicaciones que busca 
con la movida del texto producen su 
derrota. 


Ver el siguiente diagrama 
9 C—96T jaque! 


Con este inesperado chiste, el blan- 
co asume completamente la iniciati- 
va Hubiera sido relativamente mejor 
para el negro eliminar al audaz Ca- 
ballo, aunque también en ese caso el 
juego blanco hubiera permanecido 
supepor después de 9 ..., PX C; 10 
D—4AC jaque, R—1T; 11 DX C, D х 
D (11..., AXC; 12D*D,T*XD; 
13 PD X A, etc); 12 C X D, A—2R; 
13 P—3D, P—AR; 14 C—3A, P— 
БА; 15 T—1R seguido por Т—4К. 


o eus R—IT 
10 T—IR 


Esta clavada, que en la anterior 
jugada, no hubiera sido favorable por 
la réplica 9 ..., P—4D (amenazan- 
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Posición después de la jugada 8 
del negro 


2200 


ы xc 


do 10 ..., AX CR, etc.), causa aho- 
ra a las negras serias dificultades. 
10 ... P-—4D 
11 P—3D D—4R 


La aletrnativa era 11 ..., C XC; 
12 P * C, A—2R; 13 D—5T, A—3R; 
14 P—AAR, etc. con buenas pers- 
pectivas para el blanco. 

Dando preferencia a la jugada del 
texto, el negro probablemente no 
consideró suficientemente los efectos 
de 16 T—1C. 


12PxC P—5D 
13 P—3TD РХС 
14 PXA PxP 


15 C * P jaque 


Aquí el blanco tenía la selección 
entre la variante del texto y la igual- 
mente buena continuación 15 T—1C 
con la secuela 15 ..., D—3R (si 
РхА (D); 16 CXP jaque y CXD); 
16 T x P, P xX C; 17 T—2C y el ne- 
gro, forzado a prevenir A—2C jaque 
seguido de T—3C jaque, perdería 
por ello el P—TR. 


Sin embargo, le di preferencia a | 


la jugada del texto tanto porque no 
quería darle al negro ninguna opor- 
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tunidad de contraataque en la co- 
lumna CR frente al R blanco enro- 
cado y porque los efectos de CX P 
jaque parecían más simples e igual- 
mente seguros. 


ID. R—1C 


Posición después de la jugada 15 
del negro 


222277 


Е 


em. E53 
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16 T—1C! 


Con esta movida el blanco se ase- 
gura una ventaja en material. En 
verdad, el negro no tiene nada mejor 
que hacer que provocar un final de 
Alfiles de diferente color, pues la va- 
riante 16 ..., PX A(D); 17 CXD, 
D—5AR; 18 C—3D no le deja la 
menor esperanza. Por el contrario, el 
blanco tiene probabilidades de ganar 
más tarde, basado no solamente en 
la posesión de un Peón de ventaja, 
sino también en la clara mayoría de 
Peones en el ala Rey. En el ala Da- 


ma el Peón negro de ventaja no es 


real, pues dos de sus Peones están 
doblados. 


16 ... T*C 
17 АХР D-4CR 
18 D—3D 

Evitando 18 ..., A—6T. 
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18... A—3R 
19 A—A4D 


Amenazando 20 T—1D, etc. El ne- 
grc sólo puede escoger entre cambiar 
Damas o perder otro Peón. 


19... T—1D 
20 D—3R 


Posición después de la jugada 20 
del blanco 


20... D—4C 


Con la esperanza de crear compli- 
caciones con las Damas en el tablero. 
Después de 20 ..., DX D; 21 A XD, 
P—3TD; el blanco tendría un juego 
fácilmente ganado: 22 TR—1D, TR 
—2D; 23 T x T, T x T; 24 P—3AR, 
R—1R; 25 T—1T, A—5A; 26 R—2A 
seguido por R—1R, T—3T, T—3A, 
T—5A, P-—4AD, etc. 


21 AX PT D—5T 
22 P—3AD A—5A 
23 A—4D 


El blanco pudo haber ocupado la 
columna TD, pero no tiene prisa, 
pues su oponente no tiene forma de 
impedir estas maniobras. 


23... T—1T 


27 


24 D—2D 
25 P—3T 


P—S3T 
D—4C 


De otro modo el blanco jugaría 
26 D—2C seguido de T—1T. 


26 T—IT T—5T 
27 D—2A TXT 
28 TXT A—6D 
29 T—3T R—2T 
jaque 
30 D—2T D—4TR 
Si 30 ..., A—5A; 31 D—7T se- 


guido de D o T—SC, etc. 
31 D—6R 
La irrupción de la Dama en la po- 


sición enemiga decide el juego en 
unas cuantas jugadas. 


Posición después de la jugada 31 
del blanco | 
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31... A—8A 


El negro rio tiene defensa satisfac- 
toria y así sin peligro puede permi- 
tirse el lujo de este chiste. 


D—8D 
AXP 


32 T—5T 
33 R—2T 


La ültima oportunidad. Si el blan- 
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co toma la Torre, pierde la Dama 
por D—ST jaque, D x Р jaque y 
D—6A jaque, etc. 


34 R* A D—6A jaque 
35 R—1C T—5A 
36 T—ST 


Amenazando mate en tres, empe- 
zando con 37 D—SC jaque. 


386... T—2A 
37 D—4C D—6D 
38 T—S8AR Abandonan 
PARTIDA 6 
APERTURA DE LOS TRES 
CABALLOS 
Blancas: Negras: 
S. ALAPIN A. ALEKHINE 
. 1 P—4R P—A4R 
2 C—3AR C—3AR 
3 C—3A A—bC 


Esta variante (una Ruy López con 
los colores cambiados) ha sido fre- 
cuentemente jugada con éxito por 
Pillsbury. Parece suficientemente 
fuerte como para igualar la posi- 
ción. 

4C*P D—2R 

La continuación más usal es 4 ..., 
0—0; 5 A—2R, T—1R; 6 C—3D, A х 
C; 7 РОХА, C X P; 8 0-0, P—3D 
con juego igual. Sin embargo, 4 ..., 
D—2R es igualmente buena. 


5 C—3D AXC 
6 РОХА CxP 
7 A—2R P—4D 


Esta ültima movida no está en na- 
da de acuerdo con el espíritu de la 
apertura, ya que permite al blanco 
desdoblar sus Peones inmediatamen- 
te El negro debió haber jugado 7 

, 0—0; 8 0—0, P—3D. 
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8 0—0 0—0 
9 CA 

Ver el siguiente diagrama 
9... P—3AD 


Forzado, pues 9 ..., T—1D; sería 
malo a causa de 10 C x P!, D—AR; 
(о D—3D; 11 Р—4Ар, etc.); 11 P— 


Posición después de la jugada 9 
del blanco 


E 


4AD, P—3AD; 12 A—4A, D—3R; 13 
A—4C! P—AAR; 14 A X P, y si en- 
tonces DXA; 15 C—7R jaque y la 
Dama negra está perdida. Ahora el 
blanco asume la iniciativa. 


10 P—4A PXP 

11 АХР А—4А 

12 D—2R 

No 12 T—1R рог 12 ..., D—4AA. 
12 ... T—1R 


13 T—1R 


Esta clavada en la columna Rey 
ез muy molesta para el negro. 


13 ... D—2D 


Después de 13 ..., D—1A; el bian- 
co podría provocar la jugada debili- 
tadora 14 ..., P—3CR con 14 D— 
5T. 
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14 A—3R P—4CD 
Para poder al fin sacar el CD (vía 
3T). 


15 TD—ID 


El blanco ha jugado la apertura 
bien, pero esto es algo débil y pier- 
de la ventaja posesional que ha ad- 
quirido. La jugada del texto parece 
buena, ya que lleva una pieza al jue- 
go sin pérdida de tiempo. Pero per- 
mite al negro llevar su CD a una 
casilla más favorable que 3TD. La 
continuación lógica hubiera sido: 15 
A—3C, C—3T; 16 TD—1D, D—2A 
(о 1А); 17 D—5T y el blanco tiene 
el mejor juego. 


15:255 D—2A 
16 A—3D 


Más. promisoria hubiera sido A— 
3C. 


16... C—2D 


Posición después de la jugada 16 
del negro 


IX 
I 
2227 


17 P—3AR 


Aquí el blanco parece perseguir un 
fuego fatuo. El más simple y mejor 
plan hubiera sido tratar de igualar y 
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jugar por un empate, p. ej.: 17 P— 
4CR, A—3C; 18 СХА, PT X C; 19 
AXC, TXA; 20 A—6C!, T x D; 
21 AXD, TXT jaque; 22 TXT, 
etc. 


17... C—3D 
18. P—4CR 


El blanco cree completamente mal 
que el negro no puede cambiar Alfi- 
les sin perder una pieza. 


18 ;.. AXA 


Posición después de la jugada 19 
del blanco 


£ Mi X 


А 
# / 
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19 54: CAR! 


t 
La cordura de esta movida descan- 
za en la variante principal que sigue: 
20 D* C, CXP jaque; 21 R—2A, 
D x D; 22 T x D, C x T; 23 T—2D!, 
P—3C; 24 T—2R, TX A; 25 RXT, 
T—1R jaque; 26. R—2D, C—6A ja- 
que; 27 R—3A, TXT; 28 CXT, 
P—AAD, etc. Para evitar esta línea 
de juego perdedora, el juego blanco 
queda reducido a una maniobra de 
retirada que le costará un Peón. 


20 D—1A C(3D)—5A 
21 A—IA D—4T 
Esto amenaza 22 ..., C x P jaque 
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así que el blanco debe resignarse a 
la pérdida del PT. Contra esta ven- 
taja, sin embargo, la Dama negra 
quedara fuera de juego momentánea- 
mente, lo que dará al blanco el tiem- 
p» necesario para organizar un con- 
traataque. 

22 T—2R DxP 
23 TD—1R 


Ahora el negro está bajo la obliga- 
ción de prevenirse contra 24 P—3C 
ganando una pieza. 


23 P—3A 
24 C—3D T—I1AR 
25 P—3C C—3D 
26 СХС РХС 
27 D—2C 


Amenazando TXP, ya que el 
PAD está protegido por la Dama. 


27 ... TD—1R 


Posición después de la jugada 27 
del negro 
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28 P—A4AR! 


Consciente de sus posibilidades, el 
blanco no carece ni de energía ni de 
astucia. En verdad, tiene esperanzas 
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de empate. Mucho menos fuerte hu- 
biera sido 28 T*P,T*T;29T* 
T, 0—87; 30 T—1R, D—3A; 31 T— 
1A, P—4TD dando al negro una cla- 
ra ventaja. 


28 ... P—5R 


La única jugada. Si 28 ..., P x P; 
29 TXT,CXT (OT Xx T;30 T x T 
jaque, C x T; 31 D* P, etc); 30 
D x P, DST; 31 D—6R jaque se- 
guido por 32 D X C y el blanco gana. 


29 P—5A, D—s8T 


La ünica manera de regresar la 
Dama al juego. 


30 D—3C 


El objeto de esta movida es claro; 
aspira a mantener fuera de juego la 
Dama adversaria. Sin embargo, da 
al negro la oportunidad de un con- 
traataque. Mejor hubiera sido: 30 
A—4A, D—5D jaque; 31 R—1T (no 
31 D—2A рог 31 ..., P—6R; seguido 
por C—5R; y el negro tiene el mejor 
juego) C—2C; 32 T x P, T x T; 33 
D xT, DxD; 34 Tx D, R—2A, 
con buenos prospectos de empate pa- 
ra el blanco a pesar de la mayoría 
de Peones negros del ala Dama. 

30 ... C—2A 
31 P—3A 


Ver el siguiente diagrama 


P—35C! 


El comienzo del ataque final. Por 
el sacrificio de su PR, el negro fá- 
cilmente lleva su Dama al centro del 
tablero donde, en cooperación con el 
Caballo, su acción prueba ser mortal, 
ya que la posición del R blanco es- 
tá peligrosamente expuesta a causa 
del avance de sus Peones. 


32 A—2C 
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Posición después de la jugada 31 
del blanco 


sa rs 
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Si el blanco hubiera jugado 32 
A—2D, la continuación sería igual, 
con la diferencia que el Caballo ne- 
gre hubiera entrado por 4R en vez 
de 4C. 


32... D—4T 

33 T*P EXT 

34 TXT D—4D 

35 T—2R 

Una celada. Si 35 ..., D* PC; 36 


P*P, D*P; 37 D—3AD, D*P 
jaque (o si ... DxD, 38 AXD 
con un fácil empate); 39 T—2C, D— 
8D jaque; 40 R—2A y el blanco 
gana. 


35 ... & 0—80 jaque 
36 D—IR DxP 
37 PXP C—C 


La entrada del Caballo decidirá el 
juego en unas cuantas movidas. 


38 D—3A 
39 R—1A 


C—6T jaque 


La única jugada, ya que si 39 R— 
1T, 0—40 jaque y si 39 R—2C, 
C—5A jaque; ganando en cualquier 
caso. 


31 


39 ... D—8D jaque 
40 D—IR D—4D 


Amenazando D—8T mate, que 
` sólo puede ser evitado con T—4R. 


41 ТАЕ 


Posición después de la jugada 41 
del blanco 


T ¡E C—C 


Esta jugada gana a la larga, pero 
la continuación lógica del ataque ini- 
ciado por 31 ..., Р—5С; hubiera si- 
do 41 ..., P—TR; 42 D—3A (evi- 
dentemente no hay nada mejor) T * 
P jaque; 43 PX T, D * P jaque; 44 
R—2C, D x T jaque; 45 R х C, D— 
5C mate. La jugada del texto permi- 
te al blanco esforzarse por algün 
tiempo. 


42. D—3A T—3A! 

43. T—4D D—S8T jaque 
44. R—2R D*P jaque 
45. R—1D P-—4TR! 

46. T—7D 


Evidentemente amenazando T*P 
jaque, etc. 


46. ... C—2A 
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Posición después de la jugada 46 
del negro 


47. P—5CR 


Una desesperada aventura que só- 
lo resulta en la pérdida de los Peones 
blancos del ala Rey. La trampa es 
como sigue: 47. ... D—8C jaque; 48. 
D—1R, DXD jaque (o DXP 49. D— 
8R jaque, etc.); 49. RXD, TXP; 50. 
P—<£C, etc. 


47. ... D—8C jaque 
48. D—IR T—3D jaque! 


Conduciendo a un final fácilmente 
ganado. 


49. TXT D*D jaque 
50. RXD CxT 

51. P—6A РХР 

52. АхР 


Naturalmente 52. PXP no es me- 
jor ya que el P no podría ser defen- 
dido. 


92. 14 R—2A 
53. A—A4AD P—3T 
54. R—2R R—3C 
55. R—3D 


о 55. A—6A, C—5R, etc. 


55. ... RxP 
56. A—5R C—4A 
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57. К—4А P—5T 
58. A—2T R—5C 
59. R—5A R—6T 
60. А— ТА R—7C 
61. RXP P—6T 
62. R-6C C—6C 
63. RXP P—7T 
64. P—5C P—ST (D) 
65. P—6C C—5R 
66. P—7C С—4А jaque 
Abandonan 
PARTIDA 7 
APERTURA INGLESA 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE O. CHAJES 
1. P-4AD P—3R 
2. P—4R P-—4AD 


Más simple y mejor sería 2. 
P—4D; 3. PRXP, PXP; 4. P-4D, 
C—3AR conduciendo a una variante 
favorable de la Defensa Francesa. 
Después de la movida del texto el 
blanco puede obtener muy buen jue- 
go con 3. C—3AR, C—3AD; 4. P— 
4D, etc. 


C—3AD 
P—3CR 


3. C—3AD 
4. C—3A 


Aquí la jugada correcta es: 4. ... 
C—5D (como se jugó en una partida 
Alekhine-Leonhardt del mismo tor- 
neo), después de la cual el negro por 
lo menos obtiene un juego parejo. La 
movida del texto debilita los cuadros 
negros y el blanco toma ventaja de 
ello en forma enérgica. 


5. P—4D РХР 
6. CXP A—2C 
7. CR—8C! 


Esto demuestra la debilidad de la 
cuarta jugada del negro. Ahora, pa- 
ra proteger su casilla 3D, tiene que 
perder un tiempo con su Alfil. 
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[| PEN A—AR 
8. P—4A 
Pa;a replicar a A—1C con 9. P— 


5AD y así bloquear permanentemen- 
te la posición. 


Posición después de la jugada 8 
del blanco 


Bono P—3TD 


El negro trata de crear complica- 
ciones que se vuelvan a su favor a 
la más ligera equivocación de parte 
del blanco. 


9. PXA PxC 
10. A—4A PxP 
11. AXP 


El blanco tiene ahora un desarro- 
llo espléndido y amenaza 12. C—5C 
(después de la posible 11. ... D— 
3C) o 12 0—0 con ataque en la cu- 
lumna AR. 


11 T—4T 


Dirigido contra 12. C—5C, lo que 
sería ahora contraatacado con 12. ... 
T*C; 13. AXT, D—47T jaque, etc. 
Además amenaza:12. ... P—4D. 


12. 0-0! P—4CD 
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12.... CXP; hubiera sido desas- 
troso por 13. AXC, TXA; 14. D—6D! 
seguido por C—5C, etc. 


Posición después de la jugada 12 
del negro 


ARO) 
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13. P—CD! 


Esta combinación a la vez elegan- 
te y correcta, da al blanco un ataque 
ganador. El sacrificio temporal de 
dos piezas menores por una Torre, 
permitirá a la Dama blanca entrar 
decisivamente al juego. La clave está 
en la jugada 17°, T—1CD. 


13. ... D—3C jaque 
14. R—1T CXPC 
15. AXPC T*A 


Es claro que el negro no tiene otra 
alternativa. 


16. CXT DxC 
Ver el siguiente diagrama 
17. T—1CD! 


Esta clavada es decisiva, ya que el 
negro no puede librarse, por ejem- 
plo: 17. ... D-4A; 18. 'T—14A, o 17. 
... D—5A; 18. D-4T, o todavía 17. 

. D—4T; 18. A—2D, ganando en 
cada caso. 


172-52 A—3T 
18. D—6D 
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Posición después de la jugada 16 
del negro 


Jugada no con la intención de una 
inmediata captura del CD, sino para 
evitar 18. ... C—2R por 19. D*xC, 
DxD; 20. TXD, AXT; 21. T—SC ja- 
que, etc. 


I8. 2s P—3A 
19. TR—1A D—6D 


Ahora debe ser tomado el Caballo. 


20. TXC P—4C 

21. T—4D D—4C 

22. P—4TD D—2C 

23. T—7A D—8C jaque 

24. T—1D Abandonan 
PARTIDA 8 


APERTURA INGLESA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE F. Dus- 
<- CHOTIMIRSKI 
1. P—4AD P—4R 
2. C—3AD C—3AR 
3. P—3CR 


Con esta jugada el blanco obtiene 
una variante favorable de la Defensa 
Siciliana con la ventaja adicional de 
tener una movida de contado. 
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detis P—4D 
4. PXP СхР 

5. А—2С A—3R 
6. C—3A P—3AR 


Esta jugada debilita la posición del 
AD negro y le causará muchas difi- 
cultades. 6. ... C—3AD, la movida 
natural, era mucho mejor. 

7. 0-0 C—3A 

Al jugar 6. ... P—3AR; el negro 
probablemente intentaba continuar 
con 7. ... P—4AAD, pero notó a tiem- 
po que este avance sería completa- 
mente malo por la respuesta 8. D— 
3C amenazando 9. CXP. Después de 
la movida del texto 8. D—3C no ten- 


dría la misma fuerza a causa de la 
defensa: 8. ... A—5CD. 


8. P—4D 


Después del cambio del PR negro, 
que ahora es obligatorio, la debilidad 


de 6. ... P—3AR será manifiesta. 
8... РХР 
9. C—5CD! A—AAD 
10. CD*XPD CxC 
11. CXC A—2A 


La alternativa era 1l. ... AXC; 
12. DXA, 0-0; 13. T—1D y el Alfil 
blanco ejerce una presión abrumado- 
ra en el juego negro. La movida del 
texto es sin embargo, apenas mejor, 
porque priva al negro de la posibi- 
lidad de enrocar. 


Ver diagrama 


12. D—4T 
jaque! 


R—1A 


Forzado, pues si 12. ... P—3A en- 
tonces 13. CXP, etc, y si 12. ... D— 
2D; 13. DXD jaque, RxD; 14. T— 
1D, amenazando 15. P—R, y la po- 
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Posición después de la jugada 11 
del negro 


A e$ 
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sición negra estaría aün más com- 
prometida que con lo que en reali- 
dad se jugó. 


13. T—1D D—2R 
14. PR C—3C 
15. D—2A AXC 


Relativamente lo mejor, porque el 
blanco amenazaba ganar una pieza 
con C—5A. 


P—4AD 
Р—4С 


16. TXA 
17. T—3D 


El negro se decide a este desespe- 
rado avance con la esperanza de traer 
a la acción a su Torre. Naturalmente 
la debilidad causada de ese modo 
abrirá nuevas vías de ataque para 
el blanco. 


18. A—3R 


Aquí era de considerar 18. P—3C, 
ya que entonces el blanco puede con- 
servar sus dos Alfiles, por ejemplo: 
18. ... P—5A; 19. PXP, CXP; 20. 
T—3AD, T—1A; con 21. ... R—2C a 
la siguiente. Pero en esta variante el 
negro tiene más recursos que en 
el juego actual. 


18. ... C—5A 
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19. TD—1D СХА 
20. TXC R—2C 
21. P—5R! 


El comienzo de un ataque que lleva 
a una rápida victoria. 


DE 2 TD—1D 
Desastroso hubiera sido 21. ... PX 
P; 22. TD—AR, etc. Pero 21. 
TR-—1R; dándole al Rey negro un 
refugio en 1T, le hubiera dado al ne- 
gro más posibilidades de defensa. 


22. TD—IR! 


Insuficiente para ganar hubiera si- 
do 22. TXT, TXT; 23. PXP jaque, 
DXP; 24. AXP, T—1CD, etc. Ahora 
el blanco amenaza 23 PXP jaque 
D*P; 24 AXP, T—1CD; 25 T—7R, 
etc. 


22. 5 p—3C 


23. P—4A r 


La amenaza principal del blanco 
es lograr un formidable Peón pasado 
con 24. P—6R, seguido por P—5A. 


23. ... РХРА 
‚24. PXP РХР 
25. T—3C jaque! 


El jaque era esencial en este pre- 
ciso momento para evitar la jugada 
del negro A—3C. Ahora no la puede 
jugar por P—5A ganando una pieza. 
Por lo tanto el Rey negro debe em- 
prender la huida a una casilla donde 
estará expuesto al ataque. 


DO A R—1A 
26. PXP 
Ver el siguiente diagrama 
26. ... D—3R 


El negro no tiene defensa suficien- 
te por más tiempo, por ejemplo: 26. 
. A—3C; 27. TX A!, PXT; 28. DX 
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Posición después de la jugada 26 IR; 28 A—6A jaque, A—2D; 29 D— 


del blanco 2C y el blanco gana. 
7 27 777 zz 27. A—3T D—5A 
7 p JM 28. D—2A D—5D 
| Y ; 
9, 2 О 28. ... R—1R; 29. P—6R, A— 


и", G / ЗС, 30. P—7R, T—1CD; 31. T—3AR, 
AS 7 


A—2A; 32 TXA, seguido por A—7D 


а Д a jaque y el blanco gana. 
m m ME 


29. P—6R D*D jaque 
30. RXD T—7D jaque 
31. R—3R TXPC 
А 32. T—1 AR TXPTD 
2 33. TXA jaque R—IR 
34. T—7CD T—6T jaque 
PC; D*P; 29 T—1A jaque seguido 35. R—4R TXT 
por T—7A jaque y el blanco gana. O 36. PXT T—1A 


26 ... A—3R; 27 T—1A jaque, R— 37. A—A4C Abandonan 
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CAPITULO IV 


TORNEO INTERNACIONAL DE ESTOCOLMO 
JUNIO, 1912 


PARTIDA 9 
DEFENSA FILIDOR 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE С. Marco 
1. P—4R P-4R 
2. C—3AR P—3D 
3. P—4D C—3AR 
4. C—3A CD—2D 


La defensa favorita de Marco, que 
también yo he adoptado en varias 
ocasiones (comparar la partida N° 
47). pero desde entonces he llegado a 
la conclusión de que no es del todo 
satisfactoria contra un juego lógico 
y firme. 


5. A—AAD 
6. 0-0 


A—2R 


Las combinaciones de sacrificio co- 
menzando рог 6. C—5C o 6. AXP ja- 
que se vuelven a favor del negro. 


6. 0-0 


Después de enrocar, el desarrollo 
del negro se vuelve penoso y no 
tiene la menor posibilidad de contra- 
ataque. Parece estar más de acuerdo 
con el espíritu de la defensa jugar: 
6. ... P—3TR seguido por P—3A, 
D—2A, C—1A, P—ACR y C—3C. Es- 
te sistema fue adoptado exitosamen- 
te por mi adversario en varios tor- 
neos recientes (Yates-Marco, La Ha- 
ya 1921; Wolf-Marco, Pistyan, 1922). 


Esta línea de juego obliga al blanco 
a jugar con mucho cuidado, porque 
las maniobras del negro en el flanco 
Rey pueden tornarse en un peligro- 
so ataque. 


7. D—2R 
8. P—A4TD! 


P—3A 


En esta variante es esencial evitar 
de una vez por todas la jugada del 
negro P-—A4CD. 


8:2: P—3TR 


La ansiedad de protegerse contra 
C—5C o A—5C es bastante natural, 
pero la resultante debilidad de la 
posición del Rey puede tener desa- 
fortunadas consecuencias, ya que el 
mal desarrollo de las piezas negras 
no permite este movimiento. 


9. A—3C 


Después de 9. A—3R el negro po- 
día haber jugado 9. ... CXP, seguido 
ро P—4D. Previriendo esta manio- 
bra, la jugada del texto mantiene la 
supremacía del blanco en el centro. 
Sin embargo, A—2T hubiera sido 
aün mejor (ver la partida Bogolju- 


boff Vs. Niemzovitch (Estocolmo, 
1920). 

Өз... D—2A 

10. P—3TR 


Para impedir al negro que juegue 
C—5C en réplica a 11. A—3R. 
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IO. ... R—2T 


El negro adopta un plan incorrecto 
en una posición de por sí difícil. El 
desarrollo del flanco Dama con P— 
3CD, A—2C y TD—1D, seguido por 
un intento de estabilizar la situación 
en el centro con P—4AD sería más 
de recomendar. 


11. A—3R 
12. TD—1D 


P—3CR 
R—2C 


Todas estas penosas maniobras as- 
piran a traer la TR al juego. Pero el 
negro no tendrá ni esta magra sa- 
tisfacción, ya que el blanco, comple- 
tamente desarrollado, iniciará un ata- 
que directo al Rey negro. 

13. C—2TR! C—1CR 

Si 13. ... C—4T; entonces 14. D— 
2D, seguido por P—4C y Р—4А, etc. 


14. P—4A P—3A 


Posición después de la jugada 14 
del negro 


15. D-—4C! 


La continuación más fuerte del ata- 
que. La jugada posible 15. P—54A se- 
ría menos enérgica, por ejemplo: 15. 


ALEXANDER ALEKHINE 


PxXPD; 16. AXP, C—AR; 17. 
AXC, РАХА! 18. D—4C, AAC; у 
la posición negra es defendible. Des- 
pués de la movida del texto el negro 
no tiene nada mejor que sacrificar su 
PCR, lo que le dará el tiempo nece- 
sario para cambiar AR blanco. Si en 
la tirada 9 el blanco hubiera jugado 
A—2T el negro no tendría ni este 
pequeño recurso. 


15. ... PxXPD 
16. AXP C—4A 
17. P—5A! CXA 


О 17 ... P—4C; 18 AXC seguido 
por D—5T y ganan. 


18. DXP jaque 
19. PXC 


R—1T 
A—2D 


Si ahora 20. C—4C? la Dama blan- 
ca está perdida con 20. ... A—IR. 


20. D—3C 
21. C—4C 


T—2A 


amenazando 22. P—5R, etc. 


21... D—1D 
22. C—2R! 


El Caballo ahora viaja a 6C y de- 
cide el juego en unas cuantas juga- 
das. 


22. ... T—2C 
23. C—4A D—1R 
24. D—4T D—2A 
25. T—3D 


Aquí el blanco pudo haber ganado 
ur. segundo Peón con CXPT, pero 
prefiere jugar para el mate. 


25. ... R—2T 
26. C—6C 


Ver diagrama 


26. ... T*C 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Frustrando la combinación que in- 


tentaba el blanco y la cual hubiera 
terminado el juego brillantemente. La 
amenaza era: 27. T—4A seguida por 
28. CxPT, CXC; 29. D*C jaque, 
RxD; 30. T—4T jaque, R—4C! 31. 


Posición después de la jugada 26 
del blanco 
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A—3R о T—3C mate. Esta amenaza 
sólo podía ser parada por el cambio, 
lo que de todas maneras deja al ne- 
gro sin esperanzas. 


39 


gro puede forzar un empate con: 5. 

. CXP; 6. D—2R, D—2R; 7. C— 
БА, D—3R; 8. C—4D, D—2R, etc. 
Aún más, puede intentar jugar para 
ganar con: 7. ... D—5C jaque; 8. 
C—3A, P—3D; 9. C—3R, A—2R y 
parece dudoso si el blanco puede 
crear un ataque suficiente para com- 
pensar el Peón que sacrificó. El ne- 
gro pudo y debió haber tomado el 
Peón. 


A D—2R 


Por el contrario esta jugada pro- 
duce un juego complicado que final- 
mente se transforma en ventaja para 
el blanco. 


6. P—4AR P—3D 
7. A—5C A—2D 
8. AXC PXA 
9. 0-0 РХР 


: . C—5C de una vez no hu- 
biera sido bueno por 10. P—6R, etc. 


10. PXP 


C—5C 


27. PXT jaque DxP 

28. AXPA AXC 

29. AXA T—1R 

30. TXP D—2C 

31. A—6A CXA 

32. TRXC Abandonan 
PARTIDA 10 


APERTURA ESCOCESA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE E. CoHN 
1. P—4R P—A4R 
2. C—3AR C—3AD 
3. P—4D PxP 
4. CXP C—3AR 
5. P—5R 


Una innovación que tiene poco de 
recomendable. Antes que nada, el ne- 


11. C—3AD 


Ahora 11. P—6R sería un error a 
causa de AXP; 12. СХА, D*C; 13. 
T—1R, A—4A jaque, etc. 


п.... D—5T 


Con esta jugada el negro espera ob- 
tener la ventaja, ya que 12 C—3A 
parece mala a causa de 12. ... A— 
4A jaque. Después de 11. ... CXPR; 
el blanco adquiere un ataque promi- 
serio con 12. A—4A, P—3A; 18. C— 
4R, etc. 


Ver el siguiente diagrama 
12. C—3A!! 


Esta jugada echa a perder el ata- 
que negro. Si 12. ... A—4A jaque; 
13. R—1T, C—7A jaque; 14. T*C, 
DXT; 15. CR y el blanco gana la 


40 


Posición después de la jugada 11 
del negro 


Dama. Esta es la combinación que el 


blanco tenía en mente cuando jugó 
11. C—3AD. 


12... D—4T 


Después de 12. ... A—4A jaque; 
13. R—1T, el blanco ganaría un tiem- 
po importante con C—AR, etc. 

13. C—4R A—2R 
Naturalmente no 13. ... CXPR; 


por 14. CXC, seguido por 15. C—6A 
jaque, etc. 


14. D—4D! 


Defendiendo el PR y evitando T— 
1D, lo que dejaría al PTD desprote- 
gido. 


14. ... A—3R 
15. A—5C! 


Después de esta jugada el negro 
no puede evitar la pérdida de un 
Peón. 


15: «6; AXA 
16. C(4R) ХА 


ALEXANDER ALEKHINE 


Posición después de la jugada 16 
del blanco 


ай ONSE E 
PIE E 
BA а 


Y 
Te шап 
и шош, 
пош B 
ш ш” 


16. ... 0-0 


Hay difícilmente algo mejor. Si 

. CXPT; 17. CXA, CXC jaque; 

18. TXC, PXC; 19. T—1D, y el blan- 
co gana. 


17. P—3TR C—3T 
18. D—4R 

ganando el PAD. 
18. ... А—АА 
19. ОХР D—3C 
20. рхр AXD 


El juego del negro no es todavía 
desesperado, ya que no es creíble que 
su adversario obtenga un Peón pasa- 
do rápidamente, y tiene un Peón ais- 
lado. Por otra parte, es una ventaja 
admitida la posesión de un Alfil en 
el final. Por esta razón, el blanco 
intenta y con éxito, aumentar su ven- 
taja material con un complicado jue- 
go de combinación. 


21. C—4D! 


El primer propósito de esta jugada 
es empatar a las piezas negras. Agre- 
gando a esto que el Caballo blanco de 
4D protege el PAD, ya que si ahora 
21. ... P-—4AD; 22. C—6A, AXP; 
23. TR—1A seguido de TXP y el 
blanco obtendría un Peón pasado en 
el ala Dama sin ninguna dificultad. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


21. 245 TD—1C 
22. P—3CD TR—IR 


Esta demostración fuera de tiem- 
po contra el PR, que no puede ser 
tomado por C—6A, le sugiere al 
blanco un nuevo plan. Éste consiste 
en seducir a las Torres fuera de 
la primera línea y formar ventaja 
de la desfavorable situación de las 
piezas menores para crear amena- 
zas de mate. 

23. TD—1D T—3C 

La lógica consecuencia de la mo- 
vida anterior. 


24. P— 4A T*P 


Posición después de la jugada 24 
del negro 


25. P—5A!! 


El negro probablemente esperaba 
25. C(4D)—$6R, contra lo cual 25. 

. T—1C producía una buena de- 
fensa. Ahora la Torre es obligada a 
abandonar la columna CD, porque 
después de 25. ... TXPA; la ré- 
plica blanca sería: 26. C(4D) —6R y 
después de 25. ... T—2C; la con- 
testación sería: 26. C—6A, 'T—1R; 
27. C—7R jaque, R—1A (si 27. ... 
R—1T; 28. CXA jaque, PAXC; 29. 
T—7D, etc.); 28. CXA jaque, PTX 
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C; 29. T—7D, T—2R; 30.T—8D ja- 
que, T—IR; 31 C—7T jaque R—2R; 
32 T(7D) —ID! y el negro no puede 
evitar el mate sin seria pérdida de 
material. Por lo tanto las siguientes 
jugadas son forzadas. 


25. фо T—3T 

26. C(4D)-—6R R—IT 

27. Т—8р C—1C 
jaque 

28. CXPAD 


No 28 TR—1D, T(3T)* С; 29 
СХТ, PXC, etc. 

28... T x PT 
29 TR—1D! 


Esto es más claro que la variante 
29 Cx P jaque, А X С; 30 T* A, 
T—S8R jaque; 31 R—2T, T(8R)— 
7R; 32 Т(7А)—8А, TXP jaque; 33 
R—IT, P—3T; 34 T x C jaque, R— 
2T; en la cual el negro tiene posibi- 
lidades de empatar. 


29 a P—3A 


La única jugada. 


30 TxXC R*xT 
jaque 

31 Т—8р A—1R 
jaque 

32 CXA 


Amenazando mate en dos. 


32. R—1A 

33 C—6D R—2R 
jaque 

34 T—8R R—2D 
jaque 

35 TXT PxT 


Después de todas estas complica- 
ciones la situación se ha aclarado. 
Con dos Caballos por una Torre, el 
blanco no tendrá dificultad en ganar, 
ya que tiene además un Peón pasado. 
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36 C—4A 
37 CR 


R—3A 
'T—ST jaque 


Para avanzar el Rey sin estar ex- 
puesto a C—3A jaque, ganando una 
Torre. 


38 R—2A 
39 R—3A 


R—4D 


El blanco, todavía bajo el encanto 
de una serie de movidas de proble- 
ma, muestra el deseo de continuar 
con el mismo compás buscando ex- 
traordinarias combinaciones en el fi- 
nal. Una manera simple de ganar 
era: 39 C(4A) —2D, seguido por 40 
R—3R, con la amenaza 41 C—IC y 
42 C(1C) —3A jaque. 


39 ... P—4TD 
40 R—2R 


Bonito, pero apenas lógico. Aquí 
también 40 C(4A) —2D era suficiente 
para ganar. 


40 ... P—5T' 


Naturalmente no 40 ..., R*C 
por 41 P—6A, después de lo cual el 
negro está obligado a dar la Torre 
por el Peón pasado. La movida del 
texto aspira a la simplificación y a 
un empate. 


Posición después de la jugada 40 
del negro 


ALEXANDER, ALEKHINE 


Yo no me previne contra este avan- 
ce pues creí que la siguiente varian- 
te, que no es diferente a un final de 
estudio aseguraría la victoria: 41 
P—4CD, R х C(5A); 42 Р—6А, R х 
P; (o si T—7T jaque, 43 R—ID!, 
R-—4D; 44 C—3A jaque, etc.); 43 
C—3A! y ganan. Noté a tiempo sin 
embargo, que en la jugada 41 el ne- 
gro podía capturar el Caballo de 4R, 
porque después de 42 Р—6А, T— 
8AD el otro Caballo no estaría sos- 
tenido por el PCD. Un empate era 
fácil de forzar con: 41 C—3A jaque, 
R*P; 42 CXP jaque, R—5D; 43 C 
(4T)—2C, etc. Pero jugando para 
ganar a cualquier costo, adopté otra 
línea, cuyas consecuencias probaron 
ser muy peligrosas para mi juego. 


41 C(4A) —2D P—e6T 
42 P—4CD 


El blanco ha obtenido dos Peones 
pasados, pero el PTD negro le cos- 
tará una pieza. 


42 ... T—8AD 
43 R—3D P—7T 
44 C—3CD T—8D jaque 


Ganando un importantísimo tiem- 
po, con el cual el negro obtiene pros- 
pectos de cierta ventaja. Al jugar mi 
movida 41 yo esperaba Р—8Т(р); 
45 CXD, T* C; 46 C—3A jaque, 
seguido por R—4A; con un final si- 
milar al que ocurrió en el juego, sólo 
que con un error por parte de mi 
adversario. 


45 R—2A 
46 CXD 
47 C—3A jaque 


Ver el siguiente diagrama 
47 ... R—3A 


El error decisivo. Debió haber ju- 
gado 47 ..., R—5A!; 48 P—6A T— 
6T; 49 C—A4R, T—2T y habiendo si- 
do detenido el Peón blanco, el negro 
podría hacer pesar su ventaja mate- 
rial. Ahora el blanco se beneficia con 


P—8T (D) 
T*C 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Posición después de la jugada 47 
del blanco 


S 
SMS 
м 


N 


Y 
Ё 
Y 


este afortunado regalo y fuerza la 
victoria. 


48 R—3D 
49 P—3C 


T—8AR 


Asegurado 4AD para el Rey. 


49 ... P—4T 
50 R—4A P—5T 
51 P—5C jaque R—2D 
52 P XP T—3A jaque 
53 R—5D T*P 
54 P—6A R—2A 
jaque 
55 R—5A T*P 


No hay nada que hacer. 


56 P-—6C R—1C 
jaque 
57 C—5C Abandonan 
PARTIDA 11 
APERTURA DEL ALFIL REY 
Blancas: Negras: 
R. SPIELMANN A. ALEKHINE 
1 P-4R P—A4R 
2 A—A4A C—3AR 
3 P—4D PxP 
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4 C—3AR A—4A 

Después de 4 ...,CXP;5D=P, 
etc., el blanco obtiene un ataque muy 
fuerte por el Peón que ha entregado. 
Como principio, en la apertura yo 
nunca trato de obtener tal ventaja en 
material. Sólo puede ser lograda a 
costa de tiempo y retraso en el des- 
arrollo, lo que frecuentemente prue- 
ba ser fatal. 


5 0—0 


Después de 5 P—5R el negro na- 
turalmente contestaría 5 ..., P—4D, 
etc. 


5б... P—3D 
6 P—3A 


¡El blanco insiste en jugar un gam- 
bito a cualquier costo! 


6... P—6D 


Después de 6 ..., PX P;7C*P 
seguido por 8 A—5CR, el blanco tie- 
ne un desarrollo espléndido. La mo- 
vida del texto, devolviendo el Peón, 
estorba el rápido y eficaz desarrollo 
de las fuerzas blancas. Se ajusta al 
principio general enunciado anterior- 
mente considerando el peligro de ga- 
nar un Peón en la apertura. 


7D*P 
8 P—4CD 


C—3A 


Esta última movida debilita el flan- 
co Dama. La razón por la cual no 
obstante el blanco la juega, es que 
después de la tranquila variante: 9 
A—5CR, P—3TR; 10 A—4T, A— 
5CR; 11 CD—2D, C—A4R; el negro 
tiene un juego fácil. 


| E A—3C 
9 P—5C C—4TD 
10 P—5R 
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Este avance forza al negro a jugar 
con prudencia a causa de la expuesta 
situación del Rey. También frustra 
la amenaza de 10 ..., CX A, queen 
unión con enroque, daría al negro el 
mejor juego. 


10 ... PXP 
11 D X D jaque RXD 
12 АХР P—5R 
13 C—5R A—AAD! 


Esencial, pues el blanco amenazaba 
14 A—3T con buenas esperanzas de 
ataque. Frustrando esta posibilidad, 
el blanco debe abandonar la ofen- 
siva y desarrollar sus piezas retra- 
sadas. 

14 C—2D T—1A 

Amenazando ganar una pieza con 
15 ..., A—3D, etc. 


15 CD—4A Схс 
16 A ХС R—2R 
17 A—5C A—3D! 


Forzando al blanco a jugar 18 P— 
4A, lo que elimina la posibilidad de 
abrir eventualmente la columna Rey 
con P—3A. 


18 P—4A 
19 P—4C 


A—AAR! 


El objeto de esta jugada es forzar 
al Alfil a que abandone la diagonal 
ICD—7TR. De hecho, sin esta mo- 
vida, el negro, jugando P—3TR, le 
aseguraría al Alfil una retirada en 
2TR, haciendo a su Peón pasado in- 
vulnerable y muy molesto para el 
blanco. Al mismo tiempo la movida 
del texto presenta serias desventajas, 
ya que debilita peligrosamente el 
flanco Rey. 


19 ... A—3R 
20 TR—IR 


ALEXANDER ALEKHINE 


El blanco tiene la siguiente varian- 
te a la vista: 20 ..., A X C; 21 Рх 
A, AX A; 22 T x P!, etc, con ven- 
taja. Por ello es que no juega 20 
TD-—1R, porque en esta variante la 
Torre Rey estaría “en prise" del A 
de 4AD. 


Posición después de la jugada 20 
del blanco 


SS 


e 


52252 1222 


20... Р—6В! 


Ahora se hace evidente la inferio- 
ridad de la posición blanca, debilita. 
da por el avance de los Peones en 
ambas alas. 


21 A—3D 


Habría sido algo mejor para el 
blanco librarse del PR negro, jugan- 
do 21 R—2C. Habría seguido 21 ..., 
A X C; 22 P X A, AX A; 28 TX P, 
R—2A; 24 P Xx C, P Xx P, etc., pero 
el final aún estaría a favor del negro. 


21.5: R—1R! 


Esta movida, librando al Alfil de 
la clavada, permite no tan sólo la de- 
fensa del PR con C—4D, sino que 
también ataca el PCR blanco. 


22 P—3TR C—4D 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Ahora están atacados dos Peones 
más, demostrando la inconveniencia 
de haberlos avanzado prematuramen- 
te. 


Posición después de la jugada 22 
del negro 


23 P—5A 


Con 23 A X P, el blanco pudo ha- 
ber evitado momentáneamente la pér- 
dida de material, pero después de 
28 ..., CX PAR; 24 AXC, TXA; 
etc. ,su posición permanecería preca- 
ria si no desesperada. Por ello es 
que prefiere intentar una combina- 
ción de sacrificio, para recobrar la 
iniciativa. 


45 


Posición después de la jugada 25 
del blanco 


La ünica forma de asegurarse de- 
finitivamente el triunfo. No 25 .. 
'T—6A; 26 A—6C jaque seguido por 
27 T—1AR; ni 25 ..., C—2R (que 
probablemente previó Spielmann) 26 
TD—1D, A х T; 27 T—7D, A—5C; 
28 А х C seguido por A—6C jaque, 
habría sido suficiente. 


26 TD—1D 
27 T—7D 


AXT 


Una última esperanza. Si ahora 27 
..., C—7R jaque; 28 R—2C, T—7A 
jaque; 29 R—1T, A—5C; el blanco 


| continuaría con 30 T х PC, amena- 


23... АХС 
24 РХА AXP 
25 AX P 


Amenazando ganar el cambio con 
26 A—6C jaque. 


zando mate en tres y el negro ten- 
dría que contentarse con jaque per- 
petuo. 


27 ... A—5C! 
Abandona el blanco. 


CAPÍTULO V 


TORNEO NACIONAL RUSO DE MAESTROS DE VILNA, 
SEPTIEMBRE, 1912 


PARTIDA 12 
GAMBITO DE DAMA 
DECLINADO 
Blancas: Negras: 

DR. A. ALEKHINE 
O. S. BERNSTEIN 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR C—3AR 
3 P—4A P—3A 
4 P—3R 


En contestación a 4 C—3A, he ju- 
gado con éxito en varias ocasiones 4 
SG,PXP,y si 5 P—3R, P—A4CD, 
seguido por P—5C; o si 5 P—ATD, 
А —4А!, etc., como en la partida con- 
tra Rubinstein, Londres, 1922. Des- 
pués de la movida del texto el negro 
puede jugar 4 ..., А—4А; 5 D—3C, 
D—3C con buen juego. 


4 ... P—3CR 


Jugada por primera vez por Schle- 
chter en un juego de match contra 
Lasker en Berlín, 1910. Sin embar- 
go este sistema tiene poco de reco- 
mendable, ya que en esta posición el 
Alfil de 2—CR no tiene mucho cam- 
po de acción, mientras que el AD, 
aunque no encerrado por el PR, no 
tiene casillas de desarrollo ütiles. 


5 C—3A A—2C 
6 A—3D 0—0 
7 D—2A C—3T 
8 P—3TD 


Hasta ahora la posición es idéntica 
a la del juego mencionado antes. Pe- 
ro en la siguiente jugada Schlechter 
movió 8 ..., P XP seguido por P— 
4CD y P—5C, después de lo cual su 
flanco Dama naturalmente se debi- 
litó. 


8°... С—2А 


Después de esta movida, la posi- 
ción del negro es constreñida, pero 
sin ningün punto débil. 

Podemos ahora esperar que el ne- 
gro libere su posición gradualmente. 


9 0—0 
10 PXP 


A—3R 


Si 10 P—3CD, T—1A; 11 A—2C, 
P—4A; y si entonces 12 P X PA, 
P * PA, seguido por ..., C—3T, y 
el negro tiene un juego satisfactorio. 


10... CRX P! 


La réplica correcta. Después de 10 
P x P; el blanco obtendría la 
ventaja apoderándose de la columna 
AD y explotando la falta de movili- 
dad de las piezas negras. 


11 P—3T 


El objeto de esta movida es evitar 
13 ..., A—5C; después de 12 P—4AR, 
C x C; 13 P x C. Pero el negro toma 
ventaja de este respiro pasajero pa- 
ra iniciar operaciones por su propia 
cuenta en el centro. 


48 
І C*C 
12 PXC P—AAD! 


La posición recuerda una variante 
de la defensa Grünfeld: 1 P—4D 
C—3AR; 2 P—AAD, P—3CR; 3 C— 
ЗАР”, P—4AD); etc., que estuvo de mo- 
da en recientes torneos de maestros, 
con la diferencia a favor del blanco, 
sin embargo, el Caballo negro está 
en 2AD en vez de 3AD o 2D. 


13 T—1C 
14 T—1D 


T—1C 


Si 14 P—4AR, entonces 14 ..., P X 
Р; 15 P x P, D—3D!, etc., con bue- 
na partida, p. ej.: 16 P—5D, A—2D; 
o 16 P—5R, D—2D seguido por TR 
—1A. 

Es claro que la captura del PAD 
ya fuera ahora o en la movida pre- 


cedente no sería ventajosa para el 
blanco por D—4D. 


14 ... P—5A 


Con esta jugada el negro permite 
a su adversario dominar los cuadros 
centrales para ganar ventaja en el 
flanco Dama. Más prudente y sufi- 
cinte para igualar hubiera sido 14 
..., D—3D seguido por TR—1A. 


15 A—2R P—4CD 


No 15 ..., P—4A; por 16 D—4T! 
16 C—2D 


Después de esta innecesaria reti- 
rada, el negro toma la iniciativa. Era 
esencial haber jugado 16 P—A4R lo 
que pudo haber sido continuado por 
16 ..., D—3D; 17 A—3R, P—3TD, 
con probabilidades para ambos lados. 


16 ... Р —4А! 


Tomando permanentemente domi- 
nio del centro, pues el cuadro 4D es- 


ALEXANDER ALEKHINE 


Posición después de la jugada 16 
del blanco 
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tá definitivamente asegurado. Desde 
el punto de vista estratégico, esta 
consideración es de máxima impor- 
tancia. 

17 A—3A A—4D 
18 P—4R 


Esencial para desarrollar el AD al 
fin, pero demasiado tarde para me- 
jorar el juego blanco. 


18... A—ITD! 


Para llevar su Caballo a 4D y evi- 
tar que el Caballo blanco alcance 5 
AD vía 4R. 


РХР 
C—4D 


19 C—1A 
20 АХР 


Ahora el negro domina el tablero 
y puede intentar, a voluntad, un ata- 
que en cualquier ala. 

Si el blanco juega 21 C—3C (si 21 
C—3R, C X P, etc., como en el jue- 
go) el negro jugaría 21 ..., D—3D 
atando el AD a la defensa del PTD 
y entonces P—3TD; seguido por do- 
blar las Torres en la columna AR 
con una ventaja abrumadora en po- 
sición. 
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21 A—5C 


Esta jugada, plausible, ya que 
puede parecer estratégica, es refuta- 
da por el juego combinativo que si- 
gue. 


Posición después de la jugada 21 
del blanco 


21 . C x P! 


Si el blanco contesta A X A, en- 
tonces sigue: 22 ..., C X TD; 23 A— 
4R, Сх P; seguido por P—5C y 
el negro ganó el cambio. Por ello, el 
blanco escoge la mejor alternativa. 

22 A X PC! D—4D! 

No 22 ..., CX TD; 23 A XP ja- 
que, R—1T; 24 D—6C, 0—18, (de 
otra manera D—5T, etc.); 25 DX C 
y el blanco tiene un Peón y prospec- 


tos de ataque por la pérdida en el 
cambio. 


23 AX P 
jaque 
24 P—4A 


R—1T 


Evidentemente forzado. 


24 ... Cx TD 
25 T*C D * PD jaque 
26 R—IT 
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Si 26 R—2T, entonces 26 ..., T x 
Р; 27 A X T, D X A jaque; 28 R—IT 
(o 28 C—3C, A—AR, etc); T—1AR! 
(amenazando D * C jaque y mate 
en tres), con posición ganadora para 
el negro. 


26 ... D—96A! 


La manera más simple de forzar 
el cambio de Damas, pues el negro 
ahora amenaza D * P jaque. 


D*D 
P—4R 


27 R—2T 
28 AX D 


A primera vista esto parece aven- 
turado a causa de que el blanco tie- 
ne tres Peones pasados en el flanco 
Rey, pero el negro ha desarrollado el 
juego de tal manera que sus Peones 
del ala Dama coronen primero. La 
variante 28 ..., A—3AR; 29 A—S6T, 
seguido por P—4C y 5C no prometía 
más que la movida del texto. 

29 P—5A A—3AR 
30 A X A jaque 


Si ahora 30 A—6T, T—1C; 31 P— 
4C, Р—4Т y los Peones blancos es- 
tán detenidos. Por eso el blanco de- 
cide movilizar el Caballo e iniciar un 
ataque directo en el flanco Rey con 
sus piezas restantes. 


30 ... T*A 
31 C—3R P—4T 
32 T—1D 


Si 32 C * P, el negro gana fácil- 
mente con 32 ..., T—3A; 33 C—3R, 
T—6A; 34 T—1R, T X P, etc. 


32 ... T—(3A)1A 


Para apoderarse de la columna Da- 
ma de inmediato, no siendo de nin- 
guna consecuencia los jaques del 
blanco. 
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33 T—6D TD—1D 
34 T—6T R—2C 
jaque 
35 T—6C R—2A 
jaque 
36 C—4C 


Mi oponente, que estaba en la ca- 
rrera por el primer premio del torneo 
con Rubinstein, ofrecía un máximo 
de resistencia y descubre inesperados 
recursos en una posición desespera- 
da. Ahora se amenaza mate en dos. 


Posición después de la jugada 36 
del blanco 


7227 cu 


36 ... T—7D! 


Esta jugada, el clímax de la ma- 
niobra iniciada por 32 ..., TR—1A, 
no solamente para la amenaza de 
mate, sino que inesperadamente gana 
el AD, que no tiene casilla de escape. 
Es el fin. 


37 C x P jaque R—2R 

38 A—1C T—7C 

39 T—6R R—1D 
Jaque 

40 T—6D R—1A 
jaque 

41 P—A4TR TXA 

42 P—4C P—6A 

43 T—3D P—5C 

44 PXP PxP 


45 Abandonan 
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PARTIDA 13 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 
Blancas: Negras: 

A. NIEMZOVITCH A. ALEKHINE 
1 P—4D P-—4D 
2 C—3AR P—4AD 
3 A—AA C—3AD 
4 P—3R C—3A 


Aquí 4 ..., D—3C sería prematu- 
ro a causa de 5 C—3A. 


5 C—3A 


Ahora, sin embargo, esta movida 
está fuera de lugar. La línea usual 
de juego, 5 P—3A seguida de 6 A— 
3D es ciertamente mejor. 


BD oit A—5C 


Igualmente satisfactoria sería 5 
..., P—3TD seguida por 6 ..., A— 
5C. 


P—3R 
A—AT 


6 A—5CD 
7 P—3TR 


Esta jugada permitirá al blanco 
debilitar la posición enemiga en am- 
bas alas. El negro tenía dos formas 
de obtener un buen juego: 


I.7...,A*XC;8D* A, P—3TD,; 
9 A * C jaque, P * A, etc. 


O II.7 ..., P x PD; 8P x P, A— 
4T; 9 P—CR, A—3C; 10 C—5R, D 
—3C; 11 P—4TD, A—5C. 


A—3C 
D—3C 


8 P—4CR 
9 C—5R 


Por supuesto que no 9 ..., T—1A, 
por 10 Сх C seguido por 11 A—6 
TD, etc. Sin embargo, 9 ..., D—1A, 
hubiera sido más prudente. 


10 P—4TD! 
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Muy fuerte, ya que el negro no 
tiene tiempo para jugar P * P segui- 
do de А—5С por 11 P—5T, etc. Рог 
ello está obligado a ceder la casilla 
5—CD a su adversario. 


10 ... P—4TD 
11 P—4T P—4T 


Esta jugada es relativamente me- 
jor que P—3T, ya que forza al blan- 
co a una inmediata decisión en el ala 
Rey. 

12 СХА PXC 
13 PCX P 


La variante 13 P—5C, C—1CR; 14 
D—3D, R—2A; 15 T—3TR, parece 
más fuerte de lo que en realidad es, 
pues el negro puede resistir el ata- 
que trayendo su CR vía 2R a 4AR. 


La jugada del texto hace las cosas 
más fáciles para el negro. Su PCR 
está debilitado, es cierto, pero por 
otra parte, obtiene buenos prospec- 
tos de ataque en el centro. 


13 ... PCxP 
14 D—2R 0—0—0 


La posición del Rey en el ala Da- 


ma será completamente segura, ya 


que el Alfil blanco puede ser elimina- 
do fácilmente. 


15 0—0—0! 
Una trampa muy bonita. 
15: 2.55, A—3D 


El negro descubre a tiempo el su- 
til plan del adversario: 15 ..., PX 
P; 16 PXP, СхР; 17 ТхС, р х 
T; 18 D х PR jaque, C—2D; 19 D— 
бА jaque!, P x D; 20 A—6T mate. 
La jugada del texto elimina todo pe 
ligro. 
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Posición después de la jugada 15 
del blanco 


1 


asi *„ 
VON 


à 


16 AXA TXA 


17 A—3D 


El blanco no ha pesado suficiente- 
mente las consecuencias de esta mo- 
vida, en particular, no se ha dado 
cuenta que el Caballo no tendrá tiem- 
po de establecerse en 5CD y conse- 
cuentemente, el negro obtendrá una 
importante ventaja. Sería mejor: 17 
A XC, P x A; 18 TR—1C, T—2D, 
etc., pero en este caso, el juego ne- 
gro también es superior. 


17 P—5A! 


Desalojando el Alfil e iniciando un 
ataque combinado en ambas alas. 


18 A—6C 
Naturalmente no 18 C—5C, P X A; 


19 C x T jaque, R—2D, seguido por 
R * C, etc. 


18... C—2R 
19 TR—1C D—5C 
20 R—2D T—3C! 


Una divertida réplica a la celada 
blanca de la 15* tirada. El negro 
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Posición después de la jugada 20 
del blanco 


Y e d 
à 


2 


еп su turno amenaza mate por ип 
sacrificio de Dama, ;un Rolando por 
un Oliver! 21 ..., CX A; 22 T X C, 
D x PC; 23 T—1CD, D x C jaque; 
24 Rx D, C—5R mate. Agregando 
a esto, la movida del texto permite a 
la Dama cooperar en una acción 
decisiva contra el Alfil blanco ras- 
treado. 


21 P—3A 
Escapando de la amenaza. 


21 ... R—3TR 
22 А—7А 


¡El desventurado Alfil sólo tiene 
una casila de resguardo! 


22 ... C—4A 

23 D—2T D—2R! 

24 C—5C 

Una jugada desesperada. Des- 


pués de 24. A—£C, el negro ganaría 
amenazando, si 25 D*C, para ganar 
la Dama con 25 ... C—5R jaque. 
Dama con 25 C—5R jaque. 
Abandonando el Alfil, el blanco tie- 
ne vagas esperanzas de lograr com- 
plicaciones resultantes de la llegada 
de su Dama a 8CD. 
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24 ... DXA 
25 C—7T jaque R—2D 
26 D—8C C—3D 


El negro pudo haber continuado 
con 26 ... D—1R. Pero su objetivo, 
en el cual en verdad tiene buen éxi- 
to en llevar a cabo, es la captura 
de la Dama blanca. 


27 T—5C C(3A)1R 

28 TD—1CR T—3AR 

Por supuesto no 28 ... DXP por 

29 TXP jaque. 

29 P—4A P—3C 

30 R—IA D—2T 

31 P—3A' D—2A 

32 R—1C D—2R 


Tomando ventaja del hecho de 
que el blanco no puede tomar el 


PCR por la clavada con 33 ... D— 
2T, etc. 

33 R—2T T—1A 

34 C—5C CxC 

35 PXC C—2A 

36 D—7T D—3D 


Si ahora 37 TXPC, CXP; 38 T— 
7C jaque, R—3A; 39 DXP, T—3T 
y la Dama está perdida. 


37. Abandonan 


PARTIDA 14 
DEFENSA SICILIANA 
Blancas: Negras: 

A. ALEKHINE Dr. O. S. 
BERNSTEIN 
1 P—4R P—4AD 
2 C—3AR P—3R 
3 C—3A 


No estoy convencido de que la 
mejor movida aquí sea 3 A—2R pa- 
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ra poder jugar P—A4AD si el negro 
adopta la variante Paulsen (P— 
3TD y D—2A; etc.). 


3... P—3TD 
4 P—4D PXP 
5 CXP D—2A 


Esta defensa, adoptada reciente- 
mente por Saemisch, forza al blan- 
co a jugar con cuidado. 


6 A—2R C—3AR 

7 0—0 A—2R 

8 P—A C—3A 
Amenazando 9 ... CXC; 10 DX 


C, A—4A, ganando la Dama, y por 
consiguiente evitando 9 P—5R. 


9 R—1T 


¿Era más simple 9 A—3R? Sin 
embargo, el Rey está mejor situado 
en 1T y en una partida cerrada co- 
mo la Siciliana, la pérdida de tiem- 
po ocasionada no es de grandes con- 
secuencias. 


9... P—3D 
10 A—3A A—2D 
11 A—3R 0—0 
12 D—2R 


Una posición típica del sistema 
Paulsen. En este momento, las pie- 
zas blancas tienen movilidad supe- 
rior, pero más tarde la columna AD 
abierta puede llegar a ser un im- 
portante factor a favor del negro. 


12 ... TD—1A 


Hubiera sido preferible ocupar es- 
ta columna con la TR ya que el 
flanco Rey no está amenazado de 
momento. Probablemente las opera- 
ciones del negro en el flanco Dama 
serian más eficaces si estuvieran sos- 
tenidas por ambas Torres. 
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13 D—2A 


Una importante jugada que evita 
13 ... C—4TD, a lo cual la réplica 
blanca sería 14 CXP, y si PXC; 15 
А —6С recobrando la pieza. Por ello 
el negro está obligado a perder un 
tiempo para hacer posible su manio- 
bra con el CD. 


P-4CD 
C—1IR 


13... 
14 C—3C 


Después de esta última jugada, 
que encierra la TR, la ventaja del 
blanco se hace manifiesta. El negro 
no tenía nada mejor que reconocer 
el error de su jugada 12* jugando 
14 ... T—1C; seguida por 15 . 
TR—1A. La jugada C—1IR debió 
únicamente ser jugada en caso de 
absoluta necesidad. 

15 TD—1D T—1C 
16 T—2D 


Jugada anticipándose a 16 . 
C—AT, ya que el blanco prevé el 
ataque que se avecina. La jugada 
del texto no trata de doblar las To- 
rres en la columna Dama sino más 
bien de defender el PTD más tarde 
con la TR. 


16 ... CT 
17 СХС рхс 


(Ver el Diagrama). 
18 P—5R! 


Con esta jugada inesperada, el 
blanco asume la iniciativa. Sería 
desventajoso para el negro contes- 
tar: 18 ... P-—4D, por: 

11—19 AXP, P—5C; 20 A—3C, 
PxC; 21 TXA, etc. 

IL—19 AXP!, PXA; 20 C*PD, 
0—10; 21 A—5A, AXA; 22 DXA 
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Posición después de la jugada 17 
del negro 


22227 


AED 
”, «2 


y el negro no tiene defensa contra 
las numerosas amenazas. 

111.—19 AXP!, PXA; 20 CXPD, 
А—10; 21 A—5A, A—3R; 22 AXT, 
RXA; 23 D—5A jaque, R—1C; 24 
P—5A, AXC; 25 DXA con una ven- 
taja en espacio evidente. 

IV.—19 AXP!, PXA; 20 CXPD, 
A—1D; 21 A—5A, A—3R; 22 AXT, 
R*A; 23 D—5A jaque, R—1C; 24 
P—5A, AXP; 25 P—ACD y ganan. 

V.—19 AXP!, PXA; 20 CXPD, 
A—1D; 21 A—5A, A—3R; 22 A*T, 
RXA; 23 D—5A jaque, R—1C; 24 
P—5A, DXT; 25 PXA y gana. 


Por otra parte, la jugada escogida 
en realidad, es meramente un me- 
dio que ofrece al Caballo adversa- 
rio una casilla particularmente ütil. 


18 ... p—5C 
19 C—4R P—4D 
20 C—5A A—ACD 
21 T—IT 


Ver la nota a la jugada 16 del 
blanco. 


21 ... C—2A 


Con esta jugada el negro corta la 
retirada de su propia Dama. El 
blanco, con una demostración enér- 
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gica, toma ventaja inmediata de 
esta jugada imprudente. D—1D o 
D—2A, hubieran sido ciertamente 
mejor, aunque en todo caso, la po- 
sición negra permanecería preca- 
ria. 


Posición después de la jugada 21 
del negro 


22 P—ATD! 


Amenazando ganar la Dama con 
23 C—3C. El negro debe resignarse 
a la pérdida del cambio, pues des- 
pués de | 

1—22 ... PXP ap. 23 T*PT, 
D—5C; 24 P—3A, D—5A; 25 A— 
2R, su Dama está perdida y des- 
pués de 

IL—22 ... AXC; 28 AXA, TR— 
1A; 24 P—3A, AXP; 25 A—ID, Рх 
P; 26 P-—4CD, el blanco igualmen- 
te gana. 


22 ... A—5A 


El negro aún espera obtener posi- 
bilidades llevando su Caballo a 5— 
AD, después de empujar el Peón a 
6—CD, pero el blanco no le deja 
tiempo para consumar esta manio- 
bra. 


23 C—7D 
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No 23 P—3CD por 23 ... A— 
4CD!, etc 

23 ... P—6C 

24 CX TD T*C 

25 P—3A C—1T 

26 A—2R! ' 


Preparando el próximo ataque a 
la posición del Rey negro. 


26 ... T—1AD 
27 P—5A AXA 
28 TXA A—AA 
29 T—1AR AXA 

30 TXA D—3C 
31 P—5T D—3A 
32 T—3A 


Más simple hubiera sido: 32 P— 
бА, P—3C; 33 D—4AT, D—1R; 34 


T—3T, P—4T; 35 D—5C, D—1A; 
36 TXP, etc. 

32 ... РХР 

33 TXP C—2A 

34 TXP C—3R 


Posición después de la jugada 34 
del negro 


35 D—7T 


Amenazando 36 TX P jaque, CXT; 
37 D—7A jaque, R—1T; 38 D—8A 
jaque, TXD; 39 TXT mate. Si em- 
pero el blanco juega en seguida 35 
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T*P jaque, entonces RXT y no 
hay más que un empate. 


35 ... P—3T 
36 T—7R D—5A 


El negro no tiene defensa adecua- 
da contra 37 T(1A)7A. 

37 T(1A)7A D—5R! 

Impidiendo 38 TXP jaque y ame- 
nazando él mismo P—5D. 


38 DXP T—3A 


La contestación a 38 ... 'T—5A 


es 39 D*C!, etc. 


39 D—1A 

Amenazando nuevamente T*x*P 
jaque. 

39 ... R—2T 

40 Т—6А! 

El golpe final, pues si 40 ... C— 
1D; 41 T—6D y si 40 ... DXP; 41 
D—3D jaque y gana. 

40 ... P—5D 

41 T(6A) xC T*T 

42 TXT PXP 

43 PXP Р—7С 

44 T—6CD D—7A 

45 P—6T D—8A 

46 D—1C Abandonan 

PARTIDA 15 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
Н. LÓVENFISCH A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 

2 C—3AR C—3AD 

3 A—5C P—3TD 

4 A—T C—3A 

5 D—2R 
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La jugada de Alapin. Sin ser ma- 
la, deja al negro varias posibilida- 
des de igualar la partida. 


5... A—2R 
Igualmente bueno es 5 ... P— 
4CD seguido por 6 ... A—4A (ver 


la partida N* 16). 


6 P—3A 
7 P-3TR 


P—3D 


Esta jugada aparentemente es 
ejecutada para evitar la clavada del 
CR por 7 ... A—5C, lo que sería 
comprensible si el blanco intentara 
jugar P—4D lo que requiere el libre 
movimiento del C. Sin embargo, co- 
mo será visto más tarde, el blanco 
sólo tiene P—3D a la vista y así es- 
ta medida de precaución es super- 
flua. La movida sería más lógica 
después de que el negro jugara A— 
5C, para determinar a la primera 
las intenciones del Alfil. 


Mo A—2D 
8 P—3D 0—0 
9 A—2A 


Para evitar la posible amenaza 
de C—5D; etc. 


9... R—1T! 


La tímida manera en que el blan- 
co ha jugado la apertura, permite äl 
negro formular un plan de ataque. 


10 0—0 C—1C 


Jugando aparentemente para con- 
tinuar con P—4A. El blanco se pre- 
para contra esta eventualidad colo- 
cando su T en la columna Rey así 
como para obtener ventaja en el 
centro con P—4AD. 

11 T—1R D—IR 


El negro persigue su propósito 
escondido. 
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12 P—4D P—3A! 

De acuerdo con el principio de 
que “el avance en las alas sólo es 
posible después de que la posición 
en el centro se ha estabilizado”. 


13 CD—2D 


Posición después de la jugada 13 
del blanco 


NS 


NS 


A 


3 S 
SS К 


13 ... P—A4CR 


La reacción lógica contra 7 P— 
3TR (ver también la partida N° 18). 
La apertura de la columna CR des- 
pués de 14 P—5C; 15 PXP, 
AXP sería evidentemente ventaja 
para el negro. Para evitar esta ame- 
naza, el blanco está obligado a de- 
bilitar la posición de su Rey aún 
más. 


14 P—5D 


Después de 14 P—4CR, P-4TR!, 
el blanco aún estaría forzado a blo- 
quear el centro. 


14 ... C—1D 


La inactividad de este Caballo y 
del AR son las únicas desventajas 
de la posición negra. 
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15 P—4CR P—4TR 
16 C—2T C—3T 
17 C(2D)—1A 


Posición después de la jugada 17 
del blanco 


77 , 
ү Ей 
ta. 


==" z 


222227 


17 ... P—3A! 


Tomando la iniciativa también en 
el flanco Dama, el negro mejora aún 
su juego, por ejemplo: 

1—18 P-—4AD, P—4C; 19 P— 
3C, C—2C; 20 A—3R, PXPD; 21 
PAXPD, P—1A; seguido por C— 
4AD, etc. 

II. —18 C—3R, PTXP; 19 PT*P, 
P*P; 20 C*P, C—3R seguido por 
C—5A, etc. 


18 C—3C 


Un intento no exitoso para forzar 
el cambio o para obligar el avance 
del PTR negro. 


18 ... PAXP 
19 PRXP D—2A! 


Ver el siguiente diagrama 


Ganando un importante tiempo 
para romper el centro si el blanco 
defendiera su PD con P—44A, por 
ejemplo: 20 P—4AD, PXP; 21 PX 
P, P—4A; 22 P*P, CXP; 23 CXC, 
AXC; 24 AXA, DXA, etc., con ven- 
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Posición después de la jugada 19 
del negro 


ЭЎ, 


a 7, 

F 255 2 
77 
Ж 


taja para el negro. El blanco pre- 
fiere evitar esta amenaza con una 
maniobra, cuya desventaja es un 
considerable debilitamiento de su 
casilla 5—AR y consecuentemente 
del Peón que va a ocupar este cua- 
dro. 

20 C—5A Ccxc 
21 AXC 


Igualmente después de 21 P*C 
la réplica 21 ..., D—2T sería muy 


fuerte. 
21 ... AXA 
22 PXA p—2T' 
23 D—4R C—2A 
24 C—1A C—3T 
25 C—3R 'T—1CR 
26 R—2C 
Adelantándose a la amenaza 26 
. P—5C y 27 ... P—6C, etc. 
26 ... A—1D! 


La entrada de este Alfil marca el 
punto crítico de la partida. El negro 


ahora amenaza 27 ... P—4C segui- 
do por 28 ... A—3C. 
27 P—A4TD P—4TD 
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Asegurando la diagonal 2TD— 
8CR para el Alfil. Intentando con- 
irarrestar las amenazas A—3C y 
A—4AA, el blanco permite a su opo- 
nente adoptar una línea de juego 
que conduce a una victoria igual- 
mente fácil. 


28 P—4CD РХР 
29 PXP A—3C 
30 C—4A 


Esta jugada que aspira a dar 
dos piezas por una "Torre, es la 
mejor posibilidad del blanco y sólo 
puede ser refutada por un enérgico 
juego de ataque. Si 30 T—14A, el 
negro gana fácilmente con 30 ... 
P—5C; 31 P—4T, AXC; 32 PXA, 
P—6C; seguido por C—5C. 


30 ... A—5D 
31 A—2C TD—1AD 


El negro también pudo jugar 31 
. AXA seguido por CXP, pero la 
movida en el texto es más decisiva. 


32 TD—1A T*C 
33 T*T AXA 
34 D—2A 


Ver el siguiente diagrama 


El blanco ha basado sus esperan- 
zas en esta posición cuando entregó 


una pieza. En verdad, después de . 


34 ... A—B5D; 35 T-—7A, T—2C; 
36 TXT, DXT; 37 D—38A jaque, 
R—2T; 38 T—1AD, etc., habría 
aün tenido algunas probabilidades. 


34 ... CXP! 


El comienzo del fin. Si el blanco 
capturara el Alfil, el negro gana con 
35 ... C—5T jaque; 36 R—1T, D— 
6D; 37 T—3A, D*P jaque; 38 P— 
3A, CXP. 
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Posición después de la jugada 34 
del blanco 


" 
mim Ll а 
B „Ж, à 
-N HL HH 
di ama. 
Г 2 
em Heb 


С 


e 


35 T—7A D—3C 

Si ahora 36 DXA, P—5C y gana 
el negro. 

36 T—8A P—5C 


El comienzo de la combinación de 
mate. 


37 TXT jaque 
38 DXA 


R*T 


O 39 D—8A jaque, R—2T; 40 
D*P jaque, R—3T y gana. 


38 ... РХхР jaque 
39 КХР 


La huida del Rey a 1A hubiera 
permitido el siguiente bello final: 
39 R—1A, D—7C jaque; 40 R—2R, 
D—5R jaque; 41 R a cualquiera, 
DXT jaque seguido por P—7T. Des- 
pués de la jugada del libro el negro 
anunció mate en cinco como sigue: 


39 ... D—5C jaque 
40 R—2T C—5T 

41 P—4A С—бА jaque 
42 R—IT D—6T jaque 
43 D—2T D*D mate 


[е^ 
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CAPITULO VI. 


TORNEO CUADRANGULAR DE MAESTROS DE SAN 
PETERSBURGO, ABRIL, 1913 


PARTIDA 16 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE O. DURAS 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 A—AT C—3A 
5 D—2R P—ACD 


Esta jugada en unión con la si- 
guiente, proporciona al negro el mé- 
todo más simple de igualar el juego. 

6 A—3C A—4A 
7 P—4TD'! 


La apertura de la columna TD es 
de gran importancia en esta varian- 
te. El negro no lo puede evitar, pues 
si: 7... P—5C; 8 AXP jaque, Кх 
A; 9 D—4A jaque, P—4D; 10 DXA, 
D—3D; 11 D*C! 


T—1CD 
Рхр 


Después de 9 С— ЗА, el negro 
simplemente podía enrocar, pues des- 
pues de 10 CXPC, P—4AD! y obtüe- 
ne un ataque completamente equi- 
valente al Peón sacrificado. Después 
de la movida del libro, el blanco 
puede eventualmente jugar РЗА 
y llevar su Caballo a 3R o 3CR vía 
2D y 1AR. 


9... P—3D 
10 A—3R A—b5C 


Aquí el negro pudo obtener un jue- 
go igual, forzando el cambio de la 
única pieza blanca bien situada, el 
AR, con 10 ..., A—3R. Es claro que 
el blanco no hubiera cosechado nin- 
guna ventaja cambiando en 6R y 
4AD, ya que el negro tendría domi- 
nado el centro, gracias a la posición 
de sus Peones y las dos columnas 
abiertas. 

11 P—3T A—4T 

Natural pero no lo mejor. 11 ... 
A—3R aún ahora, era preferible y 
hubiera producido variantes simila- 


res a aquellas resultantes del inme- 
diato desarrollo del A a 3R. 


12 CD—2D 
13 0—0 


0—0 
C—5D 


Este ofrecimiento de cambio es 
prematuro y, como se verá, da al 
blanco una marcada ventaja posicio- 
nal. Relativamente mejor hubiera 
sido 13 ... D—2R seguido por C— 
D1—3R, aunque en todo caso, el 
negro tiene partida inferior. 

14 AXC AXC 

Forzado, pues de otra manera el 
Alfil negro estaría en peligro, por 
ejemplo: 14 . AXA; 15 P— C, 
A—3C; 16 CXA, PxC; 17 P—AAR, 
etc., о 14 ... PXA; 15 P—4C, A— 
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ЗС; 16. C—4T seguido por P—A4AR, 
con ventaja para el blanco en cual- 
quier variante. 
15 CXA PXA 
Posición después de la jugada 15 
del negro 


Г 


7 


16. P—5R! 


El comienzo de un poderoso ata- 
que contra el punto 2AR negro, de- 
bilitado como está por el prematuro 
cambio del AR negro. Aún más, es 
interesante observar la importancia 
que posee para el ataque blanco te- 
ner abierta la columna TD. 


16 ... D—2R 


Además de esta jugada y la se- 
cuela que implica, el negro tenía dos 
líneas de juego adicionales para es- 
coger: 

I.—16 ... PXP; 17 ОХР, D—3D; 
18 DxD, Рхр; 19 TR—1R con ven- 
taja para el blanco, o 

П.—16 ... TR—JR; 17 P—6R!, 
PXP; 18 AXP jaque, R—1A (si 
R—1T 19 C—5C); 19 P—4CD!, Ах 
P (si A—3C; 20 TR—1R, etc.); 20 
CxP, T—3C! 21 D—3A!, A—6A, 22 
C—6A!, TXC; 23 D*T, AXT; 24 
TXA y el blanco tiene la mejor 
partida. 
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17 TR-—1R 
18 D—2D 


TD—1R 
Рхр 


Forzado, pues se amenazaba P— 
6R. 


19 TXP 
20 D—5C! 


D—3D 


Forzando un cambio adicional que 
llevará al Caballo a la acción deci- 
siva. 


20 ... T*T 


Es claro que 20 ... P—3T no hu- 
biera logrado nada después de 21 
D—5A. 


21 CXT 


Ya amenazando mate, después de 
СхрР. 


21... D—3C 


Relativamente lo mejor 21 
C—2D no sería suficiente, por ejem- 
plo: 21 ... C—2D; 22 CXP!, T*C; 
23 T—8T jaque, C—1A; 24 D—5A!, 
D—2R; 25 AXT jaque, DXA; 26 
DXA y gana. La jugada en el texto 
elimina la inmediata amenaza, pues 
ahora 22 D—5A, sería insuficiente 
como preliminar al sacrificio del C, 


.ya que el negro podría preparar una 


nueva posición defensiva con 22 ... 
P—3C, seguido por R—2C, etc. 


22 P—AC! 


Pero esta preparación algo escon- 
dida del sacrificio de C gana al ins- 
tante, ya que el negro está obligado 
a ejecutar una contestación que hará 
su posición aün más precaria. 


22 ... A—3D 


Si 22 ... P—3C, entonces 23 D— 
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6T amenazando ya CXPA ya T— 
8T y si 22 ... A—2R; 23 C—7D!, 
CXxC; 24 DX A, D—3D; 25 D*D, Рх 
D; 26 T—5T, T—1C; 27 T—7T, 
T—1D; 28 T—7C y gana. 


Posición después de la jugada 22 
del negro 


27 


2224 


23 Схр! 
24 D—5A! 


T*C 


El punto clave de la maniobra 
comenzada por 22 P—4C! El negro 
no tiene defensa contra la doble 
amenaza de 25 AXT jaque, seguido 
por 26 P—50C, o si no, 25 D—96R. 


24 ... P—3C 
Si 24 ... D—3A, 25 P—5C, D— 


2D; 26 AXT jaque. RXA (si DXA; 
27 PXC); 27 D—3A y el blanco gana. 


25 D—6R R—2C 
26 DXT jaque R—3T 
27 A—6R! Abandonan 
PARTIDA 17 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
E. ZNOSKO- A. ALEKHINE 
BOROVSKI 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
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3 A—5C P—3TD 
4 A—AT P—3D 
5 P—4D A—5C 


Es mejor 5 ... A—2D. La varian- 
te en el texto, favorecida por Mar- 
shall, no es favorable para el negro 
si el blanco jugara como en la par- 
tida Réti-Spielmann. Berlín, 1920: 
6 P—5D, P—4CD; 7 PXC, PXA; 
8 P-—4A! 


6 AXC jaque 


El blanco también obtiene buena 
partida con esta movida, pero permi- 
te algunas posibilidades de contra- 
ataque. 


6... PXA 
7 PXP pxP 
8 D—2R 


Es claro que después de cambiar 
Damas, el negro protegería su PR 
соп 8 ... TXD, amenazando mate 
si el blanco juega 9 CXP. 


8... A—3D 
9 A—3R C—2R 
10 P—3TR A—4AT 
11 CD—-2D 0—0 


El negro pudo igualmente haber 
jugado 11 ... P-——3A para retirar 
su Alfil a 2A en caso de necesidad. 
Pero consideró que el blanco no po- 
dría encontrar tiempo necesario pa- 
ra aumentar su presión en el flanco 
Rey a causa del contraataque negro 
en el ala opuesta y en el centro. 


12 P—4CR 
13 P—A4TR 


A—3C 


Si 13 C—4T, C—4D; 14 СХА, 
CX A; 15 D*C, PA—4C, con buenos 
prospectos. 


13. ... P—3A 
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A—2A 
D—1C! 


14 P—5T 
15 C—4T 


La Dama negra entra al juego 
muy efectivamente por esta salida. 

16 P—3C D——-5C! 
17 P—3AR 


La apertura de la columna CR no 
tendría aquí efecto: 17 C—5A, CXC; 
18 PCXC, D—6A! y el blanco, para 
evitar la pérdida de su PAD sin nin- 
guna compensación debe decidirse a 
enrocar en el flanco Dama, con lo 
que su adversario daría mate en dos 
con 19 ... A—6T jaque. 


Posición después de la jugada 17 
del blanco 
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17 ... TR—1D! 


Más fuerte que 17 ... D—6A, a 
lo que el blanco obtendría un equi- 
valente en posición suficiente por el 
Peón sacrificado, con 18 Н—2А!, 
DXPA; 19 TR—I1AD, D—7C; 20 
С—4А!, DxD jaque; 21 RXD, etc. 


18 R—2A 
Después de 18 0—0 la siguiente 


réplica 18 ... A—4A aún sería más 
fuerte. 
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18 ... A—4A 

19 C—1A T—3D 

20 AXA DXA jaque 
21 C—3R TD—1D 
22 TR—ID D—6A! 


Desdoblando el PAD a fuerza, y 
de esta manera eliminando la única 
debilidad en su posición. 


23 TXT 


Si 23 C—1A, el negro simplemente 
contestaría 23 ..., P—T, y el blan- 
co solamente podría diferir el cam- 
bio de Torres, que habría de ser efec- 
tuado tarde o temprano. 


РХТ 
P—4D! 


23 ... 
24 T—1D 


Lo más enérgico. Con el cambio, el 
negro, por el PTD obtiene un fuer- 
te Peón pasado en el centro y ade- 
más, el PTD blanco, es un punto de 
ataque muy notable. 

25 DxP P—5D 
26 C—(3R)5A 


Como este Caballo no puede ser 
sostenido por más tiempo por otras 
piezas, su incursión a 5А pierde mu- 
cha de su eficacia. 


26 ... CxC 

27 СХС DXPAD jaque 
28 D—2R D—4A 

29 D—3D 


29 D——2D! sería algo mejor, con 
la doble amenaza 30 T—1AD segui- 
do por TXP y C—7R jaque, y 30 
P—5C. Pero en este caso, el negro 
también se asegura ventaja en posi- 
ción con 29 ..., D—1A! 


29 ... A—3R 


Para poder desalojar el Caballo, 
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en caso necesario, por medio de P— 
3C, pero el blanco prefiere retirarlo 
él mismo para mantener la defensa 
de su seriamente debilitada ala iz- 
quierda. 


30 C—3C T—1T 
31 T—2D D-——5C! 
32 T—2A P.—4AD 


Posición después de la jugada 33 
del blanco 


Ад 


A 
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33 C—1A P—5A! 


Este sacrificio temporal de Peón, 
permitirá a las piezas negras irrum- 
pir en el campo adversario y coope- 
rar en un ataque directo al Rey, ata- 
que que llegará a ser irresistible 
gracias al Peón pasado, que fija las 
piezas blancas en la otra ala. 


34 PXP T—6T 
35 D—2D D—4A 
36 R—3C 


Después de 36 R—2C, AXPA el 
negro estaria amenazando tomar 
el Caballo con jaque. 


36 ... AXPA 
37 D—1A T—6A! 
38 TXT PXT 
39 C—3R 


Jugando contra la amenaza D— 
8C jaque. 
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39 ... AXP 
40 D—2A! A—3R 
41 C—1D 


En otra forma el negro ganaría 
fácilmente con su Peón pasado. 


4l ... D—38C jaque 
42 R—4T P—4C'! jaque 


En unión con la siguiente movida, 
es el camino más corto a la victoria. 


43 PXP a. p. 


Posición después de la jugada 43 
del blanco 


“e 


43... Р—4Т! 


Este Peón participa ahora en .el 
ataque y liquida el resultado com- 
pletamente. El blanco está impoten- 
te ante la amenaza 44 ..., D—8T 
jaque; 45 R—3C, P—5T jaque; 46 
R—2A, D—7T jaque. Por otra par- 
te 43 ..., PXP no hubiera sido tan 
fuerte, porque el blanco aún podía 
defenderse con 44 D—2R, R—2C; 45 
R—3T! 


44 C—3R DxC 
45 D—A4T D—7A jaque 
46 R—3T P—5T 
47 D—8R R—2C 
jaque 
48 D—7R R*P 
jaque 


Abandonan las blancas. 


CAPÍTULO VII 


TORNEO INTERNACIONAL DE SCHEVENINGEN, 
AGOSTO, 1913 


PARTIDA 18 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
DR. A. G. OLLAND А. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C C—5D 


Esta vieja variante no es comple- 
tamente correcta desde un punto de 
vista teórico. La mejor línea de jue- 
go para el blanco parece ser 4 CXC, 
PxC; 5 0—0, P—3AD; 6 A—AA, C— 
2R (o P—3CR); 7 P—3D seguido 
por 8 P——3AD! 


4 A—2R 


El hecho de que el blanco le ceda 
al negro los dos Alfiles al comienzo 
del juego, no está ciertamente calcu- 


lado para refutar la variante Bird,. 


ya que no obtiene la menor compen- 
sación. 


СХА 
P—3D 


Aün 6 P—4D no obligaría al ne- 
g£ro a abandonar el centro, porque 
después de 6 ..., P—3AD!; 7 PXP, 
P*P, su PR estaría defendido por la 
amenaza D—4T jaque. 


6... P—3AD 
7 P—4D D—2A 


8 A—3R 
9 CD—2D 


C—3A 


El blanco ya ha desarrollado todas 
sus piezas menores, pero tiene un 
radio de acción muy limitado, mien- 
tras que las casillas blancas están 
débiles a causa del prematuro cam- 
bio del AR. Por estos motivos, el 
negro tiene el mejor juego. 


9... A—2R 
10 P—3TR 


Para limitar la acción del AD ne- 
gro. Pero como la experiencia mu- 
chas veces ha demostrado, el avance 
del PTR facilita la formación de un 
ataque directo del oponente al Rey. 

100—0,y si 10 ..., A—5C; 11 D— 
3D, etc., era en comparación, mejor. 


10 ... P—3CD! 


Con el doble objeto de abrirle al 
AD la diagonal 3TD—S8AR, y en ca- 
so de que se obstruya esta diagonal, 
bloquear el centro antes de empren- 
der operaciones en el flanco Rey. 

La corrección de este plan está 
claramente demostrada en el curso 
del juego. 


11 0—0 P—4TD 


12 P—4A 


Si 12 TR—1R, el negro estaría sa- 
tisfecho por A—3T seguido por D— 
2D, mientras que ahora saca prove- 
cho de la oportunidad de lanzar el 
ataque que intentaba. 
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12 ... P—A4AD! 
13 P—5D 


La apertura de la columna D se- 
ría claramente una ventaja para el 
negro. 


18 ... P—3T' 
14 P—3T 


Un contraataque en el ala opuesta. 
No es difícil prever que no se mate- 
rializará tan pronto como el ataque 
directo del negro contra el Rey ene- 
migo. 


14 ... P—A4CR 
15 P—A4CD 


Si 15 C—2T, entonces 15 ..., P— 
4T; 16 AXPC, CXPD; 17 AXA, C— 
5A!, etc., con buenas probabilidades 
de ataque. 


15 ... P—5C 
16 PT*P AXP 

17 PXPA PCxP 
18 D—3D D—2D! 


La combinación blanca que sobre- 
viene pudo ser evitada por 18 ..., 
D—-1A, pero el negro, habiéndola va- 
luado en su verdadera estima, busca, 
por el contrario provocarla. 


15 AXPA! 


Ingenioso y aparentemente correc- 
to, ya que después de 19 ..., PXA; 
20 CXP seguido por P—4A, los Peo- 
nes blancos llegarían a ser formida- 
bles. Desafortunadamente para el 
blanco, el negro no está obligado de 
ninguna manera a aceptar el sacri- 
ficio. 


19 AXC 


No inmediatamente 19 ..., T— 
1CR, porque el blanco podía contes- 
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tar muy enérgicamente 20 CXP!, y 
la Dama negra no tendría el recurso 
de ocupar la casilla 5CR. Con la mo- 
vida en el texto, el negro conserva 
esta alternativa. 


20 CXA 


Posición después de la jugada 20 del 
blanco. 


22227 


Dd 


20 ... T—1CR! 


El tranquilo desprecio del presen- 
te griego, explota en forma notable 
la superioridad del negro en posición. 


Si 21 A—3R (21 A—6C, D—6T!) 
el negro habría continuado su ata- 
que en la forma siguiente: 21 ..., 
TXP jaque; 22 RXT, D—5C jaque; 
23 R—2T, D*C; 24 T—1CR, C— 
5C; 25 TXC, D* T; 26 T—1CR, D— 
4T jaque; 27 R—2C, P—4A!; 28 Рх 
P, R—2A, después de lo cual la po- 
sición blanca se volvería rápidamen- 
te insostenible. 


Esta es la razón por la cual el 
blanco prefiere obtener dos Peones 
pasados por medio de un nuevo sa- 
crificio, cuyo avance amenazará cier- 
tamente volverse muy peligroso. 


21 CXP 
22 AXA 


РХС 
D—5C! 
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Era muy importante no darle tiem- 
po al blanco para jugar P—34A, per- 
mitiendo así a sus Torres defender 
el PC. Esto hubiera hecho muy difí- 
cil la continuación del ataque para 
el negro. 


23 P—3C RXA 

24 P—6D R—1A 
jaque 

25 TR—IR Р__4Т! 


Este avance del РТ Пева justamen- 
te a tiempo para frustrar las inten- 
ciones del adversario. 


26 TD—1D 


Amenazando 27 P—"7D seguido por 
D—6D jaque y DXP, etc. 


26... T—1D 
27 P—5A P—5TR 
28 T—3R РХР 

29 PXP 


О 29 TXP, D*P y el negro gana 
fácilmente. 


29 ... C—4T 


Posición después de la jugada 29 
del negro 


NV, 
xy 
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No hay nada más que hacer. Por 
ejemplo, si 30 T—2D, D—6T; 31 
T—2CR, DXT jaque, y si 30 R—2A, 
entonces 30 ..., T—-3C!, etc. Sin 
embargo, con la jugada del libro 
pierde aün más rápidamente. 


30 ... Схр 
31 D—6D R—2C 
jaque 
32 DXxP jaque R—2T 
33 R—2A DXT 
34 TXC D—7D jaque 
35 R—1A TXT 
36 D—5A T—3C 
jaque 
37 P—6A Р —8А jaque 
38 Abandonan 
РАКТІРА 19 


GAMBITO DEL CENTRO 


Blancas: Negras: 

J. MIESES A. ALEKHINE 
1 P—4R P—A4R 
2 P—4D PXP 
3 DxP 


Es completamente evidente que se- 
mejantes desplazamientos de la Da- 
ma a tan temprana etapa en la aper- 
tura, no son como para conseguir 
ninguna ventaja. Sin embargo, el ne- 
gro está obligado a jugar con preci- 
sión, para que su adversario no tenga 
tiempo de comenzar un ataque con- 
tra el flanco Rey o aún en el centro. 
Porque sin duda, la Dama blanca 
colocada en 3CR (vía 3R), ejercería 
una presión decisiva en el flanco Rey 
negro, si este eventualmente enroca 
en ese lado. 


3... C—3AD 
4 D—3R A—2R 


El negro también pudo haber ju- 
gado C—3A, pues la siguiente va- 


riante es puro alarde y con el tiem- 
po se vuelve a favor del negro: 5 P— 
5R, C—5CR; 6 D—4R, P—4D'; 7 
PXP a. p., jaque, A—3R; 8 A—6TD 
(u 8 PXP, D—8D jaque!), DXP; 9 
АХР, D—5C! jaque; 10 D*D, C*D. 


5 A—2D C—3A 
6 C—3AD 0—0 
7 0—0—0 P—4D! 


Este avance que a primera vista 
parece peligroso por la situación de 
la TD blanca, permitirá por lo con- 
trario al negro, extraer la máxima 
ganancia de su avanzado desarrollo. 
7 ..., P—3D; resultaría en un jue- 
ge casi cerrado y el blanco encontra- 
ría tiempo para completar su descui- 
dado desarrollo. 


8 PXP 
9 D—3C 


CxP 
A—5T! 


Precaviéndose, sin pérdida de tiem- 
po, contra la amenaza 10 A—6TR. 
La ventaja negra es ahora evidente. 


10 D—3A A—3R 

El sacrificio iniciado por esta ju- 
gada está lleno de promesas, y, por 
otra parte, carente de peligro, ya 
que el negro tendrá un equivalente 
en material por su Dama. Hubiera 
sido, sin embargo, más lógico adop- 
tar la siguiente variante 10 ..., CX 
C; 11 АХС, D—4C jaque; 12 A— 
2D (en otra forma 12 ..., A—5C); 
D—4AD!; 13 A—3R, D—4ATD lo 
que hubiera dado al negro una po- 
sición dominante, sin semejantes 
complicaciones como para desafiar 
cálculos exactos. 


11 A—3R! 


Pidiendo la subsiguiente combina- 
ción, pues 11 ..., CD—2R sería ma- 
lo por 12 CXC, seguido por 13 D— 
5T y 14 P—4AAD, etc. 
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(Ver el diagrama) 
1l... CxC! 


El negro obtiene Torre, Caballo y 
Peón por su Dama, al mismo tiem- 
po que mantiene su superior posi- 
ción. El sacrificio es por ello, com- 
pletamente justificado. Mucho me- 
nos fuerte hubiera sido: 11 ..., CD 
—5C; 12 P—3TD, СХС; 13 TxD, 
C— (5C) 7T jaque; 14 R—2D, C—8C 
jaque; 15 R—1R y los dos Caballos 
negros se encontrarían en una situa- 
ción tragicómica. 


Posición después de la jugada 11 de 
las blancas. 


77 т 22277 
& Eu. 
= 2 o A 


12 TXD СхР jaque 
13 R—1C TD*'T 

14 A—2R C—(7T)5C 
15 C—3T TR—IR 


Esencial como base para las si- 
guientes combinaciones. 


16 CA 


16 T—1D, A—4D; 17 D—5T, A— 
3A no era mejor, porque el negro 


ahora amenaza 18 ... A—5R. 
16 ... А—4р 
17 T—1AD P—3CR 
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Posición después de la jugada 16 de 
las blancas. 


Preparando la combinación CXP 
seguida por C(3A)5C, etc., que en 
este momento no sería suficiente, por 


ejemplo: 17... CXP 18 T*C, C— 
5C; 19 C—3D!, T—5R; 20 C*C!, 
etc. 

18 P—4C 


Para cambiar el peligroso Alfil 
negro. 


18 ... A—5R 
19 D—3T A—3A 
20 A—3A 


El blanco parece poder desenre- . 


dar sus fuerzas ahora; pero no obs- 
tante, la posición negra todavía es 
fuerte, aún después del inevitable 
cambio. 


20 ... AXA 
21 DXA C—4R 
22 D—2R 


Es claro que la captura del PCD 
ocasionaría un rápido desintegra- 
miento por la acción combinada del 
AR y la TD, esta última apoderán- 
dose de la columna CD abierta. 


22 ... P—4A! 


oU 


Posición después de la jugada 22 de 
las blancas. 


Una importante jugada que da 
nuevo vigor al ataque negro. El 
blanco por su parte amenazaba for- 
zar simplificaciones posteriores con 
23 P—3A, C(5C)6D; 24 CXC, СХС; 
25 T—ID, etc. 

Con su última jugada el negro 
frustra este plan, y si es necesario, 
pretende colocar un Caballo en 6D 
con P—5A, etc. Ya que el blanco no 
puede contestar 23 АХР por 23... 
C(4R)6D; 24 DXT jaque, TXD; 25 
CXC, C—3A, etc, debilitando su 
ala derecha, intenta un contraata- 
que, el negro no le permite desarro- 
Шат. 


P—5A 
C—4D 


23 T—1C 
24 P—4T 


Las nuevas complicaciones resul- 
tantes de esta jugada requerían los 
más exactos. 

25 CxC T*C 
26 Р—АА 


Si 26 P—5C, A—2C; 27 T—1D, 
entonces 27 ... 'T—4C; 28 A—4D, 
'T—3R, etc., con ventaja también pa- 
ra el negro. 


26 ... C—6D! 
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El negro toma ventaja inmediata 
del debilitamiento del Alfil blanco 
resultante de 26 P—4A. 


27 D—3A 


Si el blanco hubiese tomado el 
Caballo, la continuación hubiera si- 
do: 27 ... TXP; 28 T—3C, A—5D! 
29 D—2AD (no 29 DXT, PXD; 30 
AXA, 'T—8R jaque 31 R—2T, P— 
7D! y ganan). AXA; 30 DXP, T 
(1R)1D; con el mejor juego. Empe- 
ro, esta variante es más favorable 
que la escogida por el blanco, des- 
pués de la cual el negro por medio 
de un nuevo sacrificio, puede forzar 
la victoria. 


(Ver diagrama) 
27 ... T—4CD! 


¡Decisivo! Ahora el blanco tiene 
que tomar el Caballo, porque des- 
pués de 28 P—3C, T—4TD; 29 PXC 
el negro puede forzar la victoria 
con 29 ... PXPC; 30 R—1A, A—6A; 


Posición después de la jugada 27 
del blanco 
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31 R—1D, T—8T jaque, etc. Una 
posición curiosa, pues aunque el ne- 
gro tiene sólo Torre por la Dama, el 
blanco no posee ningún recurso de 
salvación. 


28 PXC TXP jaque 
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29 R—IA 
30 R—1D 


30 T—2C, T—1A jaque; 31 R—1D 
es una mera inversión de jugadas. 


30 ... T—1AD! 


Ver el Diagrama 


PXP 


La única defensa del blanco con- 
tra la amenaza 31 ... T(1A)7A era 
31 T—2C. Pero no era en cualquier 
modo suficiente para empatar, a pe- 
sar de la opinión de todos los críti- 
cos que anotaron esta partida cuan- 


Posición después de la jugada 30 
del negro 


do fue jugada, en este caso el negro 
ganaría como sigue: 31 ... T—8C 
jaque; 32 R—2D, T—6C; 33 R—1D 
(o A)A—6A! 34 A—1A, A—5C! y 
el blanco está desamparado contra 
las amenazas; 35 ... P—7D, y 35 ... 
T—8C. 

A 33 R—1R, T—8A jaque; 34 
R—2A (o 34 AXT, P—7D jaque), 
AXP jaque y gana. 

Este análisis muestra la correc- 
ción del sacrifio iniciado en la ju- 
gada 11* y la cordura de la combi- 
nación final. 


31 P—5C T(1A)7A! 
32 R—IR 'T—8C jaque 
33 D—1D A—6A jaque 


Abandonan las blancas 
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CAPÍTULO VIII 


TORNEO NACIONAL RUSO DE MAESTROS DE SAN 
PETERSBURGO, ENERO, 1914 


PARTIDA 20 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Н. LÓVENFISCH 
1 P—4R P—4R 
2 С— ЗАБ C—3AD 
3 A—5C P-—3TD 
4 A—4T C—3A 
5 D—2R A—2R 
6 Р—8А P—4CD 
7 A—3C 0—0 


Una jugada no usual. La línea de 
juego comün, comenzando por 7 ... 
P—3D es la mejor jugada del negro. 


8 P—4TD 


Pero el blanco no contesta con la 
jugada más fuerte y por ello permite 
al negro igualar el juego. Debió ha- 
ber jugado 8 P—4D (pero no 8 A— 
5D por 8 ... A—3D!, etc) 8 ... 
P—3D (u 8... PXP 9 P—5R, T— 
1R; 10 0—0, etc.) 9 P—5D, C—4TD; 
10 A—2A, seguido por CD—2D y 
P—A4'TD, justificando así completa- 
mente 5 D—2R. 


8... Р—4р! 

Га réplica correcta. 

9 PT*P 

La respuesta 9 PRXP, sería por 


supuesto, desfavorable para el blan- 
co después de 9 ... P—5R! 


9... PD*P 


Esto es muy tentador y conduce 
a complicaciones muy interesantes, 
de las cuales sin embargo, el blanco 
tiene éxito en salir avante con ven- 
taja. Con jugar 9 ... A—5CR! 10 
P—3D! (si 10 PxC, PXP)PDXP; 
11 PD*P, PXP; 12 TXT, DXT 13 
0—0, el negro por lo menos estaría 
igual. 


Posición después de la jugada 9 del 
negro. 
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a 


10 C—5C! 


El blanco en esta forma gana un 
Peón, en detrimento de su desarro- 
llo. El había previsto, empero, que 
la presión negra sería sólo temporal, 
porque no podría mantener en el 
largo curso de la lucha su P de 5R. 


La variante entera se basa en el 
hecho de que el negro no puede ju- 
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gar ahora 10 ... A—5CR a causa 
de 11 CXPA! (no 11 P—3A, РХРА; 
12 PXPA, PXP; 13 TXT, DXT; 14 
PXA, C—4T! con ventaja para el 
negro); 11 ... T*C; 12 D—4A! y 
el blanco por lo menos gana el cam- 
bio; pero no 12 AXT jaque, КЕХА; 
13 D—4A jaque, A—3R; 14 DXC, 
A—4D! y el negro gana. 


10 ... C—2T! 


Esta es la mejor posibilidad del 
negro. 


11 PXP 

Por supuesto que 11 C*PR sería 
inadecuado por 11 ... CXP! 

11 ... A-——AAR 

12 A—2A 


La clave de la posición adversaria, 
el Peón negro de 5R, debe ser ata- 
cado tan rápidamente como sea po- 
sible. 


12 ... D—4D 
13 P—4A 


Permitiendo así que se desarrolle 
su CD; pero, por otra parte, la mo- 
vida del libro hace disponibles las 
casillas 5D y 5CD para el Caballo 
negro que ahora ocupa 2TD. 


13 ... D—5D 


Después de la interesante conti- 
nuación 13 ... D—3A el peligro que 
el blanco correría, es más aparente 
que real, por ejemplo: 13 ... D— 
ЗА; 14 C—3A, P--6R; 15 AXA, 
DX*PC; 16 T—1A, D*C (o 16 ... 
РхРА jaque; 17 TXP, D*C; 18 P— 
4D, etc.); 17 PAXP, D—5T jaque; 
18 R—1D y el blanco lleva la ven- 
taja. | 
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14 C—3A A—5CR 
15 D—3R C—3A! 
Siendo incapaz de defender su 


PR por más tiempo, el negro inten- 
ta librarse del peligroso PTD blan- 
co, plan que más tarde abandona, 
con muy serias consecuencias. 


16 C(5C) X PR C—5CD! 
17 CXC jaque АХС 
La variante 17 ... PXC; 18 A— 


1C! (pero no 18 А—4Н por 18... 
P—A4AR) no era mejor. 

18 AR DxP 

Esta continuación del ataque a 
cualquier costo, será contrarrestada 
por un sacrificio en la jugada 20* 
con lo cual el blanco se asegura una 
ventaja decisiva en el ala Dama. 
Después de 18 ... TXP; 19 TXT, 
CX*T; 20 P—3D, C—5C; 21 0—0, 
el negro habría conservado algunas 
probabilidades de empate a causa de 
la debilidad de los Peones blancos 
del ala Dama. 


19 P—7T! 


El despreciado Peón se vuelve aho- 
ra formidable. 


19 ... TR—1D 
20 P—3C! 


Con este sacrificio el blanco está 
capacitado para enrocar y por él, 
pone fin al ataque enemigo. El ne- 
gro no podía contestar 20 ... C— 
6D jaque por 21 R—14A, etc. 


20 ... DxP 
21.0—0 C—7A 


Un poco mejor, pero insuficiente 
para salvar el juego, era 21 ... P— 
3A, etc. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Posición después de la jugada 21 del | 


negro. 


E: 


A 


22 D—5A! 
La movida decisiva. Si 22 ... CX 
T; 23 AXT, TXA; 24 D—6A! y ga- 


na. Mucho menos efectivo era 22 
AXT, CXD; 23 A—5D, СХА; 24 
P—8T (D), CXC; 25 PxC, DXP, y 
el negro tiene un juego muy bueno, 
aparte del hecho de que ganó dos 
Peones por el cambio. 


22 ... P—3A 


Tan desesperada como cualquiera 
otra. 


23 T—1C D—3R 
24 AXC A—2R 
25 D—6C D—2D 
26 T—1T P—A4AR 
27 A—A4T TR—IAD 
28 A—3T A—4C 
29 A—5A AXP 
30 C—5D! A—TR 
31 C—7R R—1T 
jaque 
32 CXT T*C 
33 АХР Abandonan 
PARTIDA 21 
I.UY LÓPEZ 
Negras: 
А. ALEKHINE A. NIEMZOVITCH 
1 P—4R P—A4R 
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2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 A—AT C—3A 
5 0—0 СхР 


La variante más analizada del Ruy 
López. En las ültimas pruebas prác- 
ticas los resultados estuvieron algo 
a favor del blanco, y se presenta ca- 
da vez menos en el juego magis- 
tral. 


6 P—4D P—A4CD 
7 A—3C P—4D 
8 PXP A—3R 
9 P—3A A—2R 
10 CD—2D 


Después de 10 A—3R, 0—0; 11 
CD—2D, CXC; 12 D*C, C—4T; el 
negro tiene un juego satisfactorio. 
Sin embargo, menos recomendable 
es: 11 ... P—4A; 12 PXP a.p., Сх 
P; 13 C—5C!, ete., y 11 ... A—5CR; 
por 12 СХС, PXC; 13 D—5D!, etc. 
(ver partida N* 91). 


10 ... C—4A 


Mejor hubiera sido 10 ... 0—90; 
11 A—2A, P--4A; 12 P*P ap, 
CXP(3A); aunque en este caso el 
juego blanco es algo preferible des- 
pués de 13 C—3C (no 13 C—5C, por 


13 ... A—5CR; 14 P—3A, A—1A! 
etc.). 
11 A—2A 
Ver el Diagrama 
11... A—5C 
11 ... 0—0, hubiera sido insufi- 


ciente por la ingeniosa innovación de 
Bogoljuboff en su partida contra 
Réti (Torneo de Estocolmo, 1920): 
12 C—4D!, CXP; 13 P—A4AR, A— 
5C; 14 D—1R, A—5T; 15 D*C, T— 
1R; 16 C—6A, D—2D; 17 P—5A!, 
y el blanco debe ganar. 
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Posición después de la jugada 11 del 
blanco. 


Si 13 ... 
ker, París, 1913), el blanco obtiene 
un buen juego de ataque después de 
14 D—3D. La jugada del libro es 
una innovación que es refutuada 
en el presente juego. 


C—3R (Janowski-Las- 


14 А—4А! 


No 14 AXC, PxA; 15 DxD, TxD; 
16 T*P, T—8D jaque; 17 C—IR, 
A—AAR; 18 T—2R, A—6D; 19 T— 
3R, A—4C; puesto que con la movi- 
da del texto el blanco amenaza ga- 
nar un Peón. 


14 ... P—4A 
15 PXP ар. CXP (3A) 
16 D—3D C—5R 


Este sacrificio de Peón probará 
a la larga ser inadecuado; pero la 
posición negra estaba ya plagada de 
dificultades. Si, por ejemplo, 16 ..., 
A—AT; entonces 17 C—4T! con una 
gran superioridad posicional. 


17 AXP D—2D 


Obviamente el negro no podía ex- 
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ponerse а 17 ... DXA por 18 D*xP 
jaque, etc. 


18 C—5R! 
19 AxC 


СХС 
A—5T 


Es claro que el negro no puede 
capturar el PA con Ја T p-r 20 
TXC. 


20 A—3C 
21 РТХА 


AXA 
A—4A 


A primera vista esta jugada parece 
crear dificultades al blanco, por ejem- 
plo, después de 22 D—2R, la manio- 
bra 22 ... A—5C; forzaría a la Dama 
blanca a regresar a 3D. 


Posición después de la jugada 21 del 
negro. 


22 D—4D! 


Esto definitivamente asegura una 
ventaja, pues la amenaza de CXPC 
es ilusoria, por ejemplo: 22 ... CX 
PC; 23 C—5A, D—3D; 24 A—3C! y 
gana. Por consiguiente el negro está 
forzado a cuidar su punto débil de 
4D. 


22 ... TR—1D 
TD—1D hubiera sido ligeramen- 


te mejor, pero el juego estaba per- 
dido en todo caso. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


23 TD—1D D—2A 
Renovando la amenaza de 23 ... 
CXPC. 


24 C—2D! 


A esta jugada el negro no puede 
responder con 24 ... CXPC por 25. 
A—3C; ni 24 ... CXC es posible, 
a causa de la siguiente variante: 25 
AXA, C—5A; 26 A—6R jaque, R— 


1T; 27; AXP!, CXP; 28 T—1C, C— 
БА; 29 AXT! y gana. 

24 ... C*PA 

Un sacrificio desesperado. Pero 
similarmente, después de 24 ... A— 


ЗС; 25 A—3C, C—3A; 26 C—3A, la 
victoria era sólo cuestión de técnica. 


25 AXA CcxT 

26 TXC Dx PC; 

27 A—6R R—1T 
jaque 

28 AXP TD—1A 

29 C—4R D—5T 

30 P—3CD T—3A 

31 D—2A 


Más directo hubiera sido: 31 A* 
T!, TXD; 32 P*T, y el Peón pa- 
sado hubiera llegado a ser irresisti- 


ble. Pero una vez que se cambien . 


las Damas, el final no podía pre- 
sentar ninguna dificultad para el 
blanco. 


31 ... D—4T 
32 D—3A DxD 


Evidentemente forzado. 


33 PXD P—3C 

34 T—2D T—3C 

35 P—4A PxP 

36 PXP T—8C jaque 
37 R—2A P—4TD 

38 P—5A T—8A 

39 P—6A R—2C 


75 
Ver el diagrama 
40 A—4A! 


Posición después de la jugada 39 del 
negro. 
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Ganando el cambio, porque des- 
pués de 40 ..., T—1AD; 41 T—7D 
jaque, R—3T; 42 A—5D, o si 40 . 
TXT; 41 C*T, seguido por 42 P— 
7A y el negro pierde inmediatamen- 
te. 


40 ... TXA 
41 TXT TXP 
42 T—7D R-—3T 
jaque 
43 R—3C T—5A 
О si 43 ..., T—7A; 44 P—4A, TX 


P; 45 C—5C y el mate no puede ser 
evitado. 


44 C—2A! 
44 ... R—4C 
Si 44 ..., T—5TD; 45 C—4C ja- 


que, R—4T'!; 46 T—5D jaque, P— 
4C; 47 T—6D y sigue mate. O 44 

., P—4C; 45 C—4C jaque, seguido 
por 46 C—5R jaque y el blanco gana. 


45 T—5D R—3A 
jaque 
46 T*P Abandonan 
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Posición después de la jugada 44 del 
blanco. 


PARTIDA 22 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 

Blancas: Negras: 
S. VON A. ALEKHINE 
FREYMANN 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR C—3AR 
З P—A4A P—3R 
4 A—5C 


Esta movida es de dudoso valor, 
porque permite la siguiente réplica, 
encontrada por Duras. Es mejor ju- 
gar primero 4 C—3AD. 


4... P—3TR! 


Después de esta jugada, el blanco 
no tiene nada mejor que tomar el 
Caballo, dejando a su oponente con 
dos Alfiles, pues si el Alfil se reti- 
ra, la aceptación del Gambito es a 
favor del negro. 

5 A—4T PXP 

Más preciso hubiera sido 5 ..., 
A—-5C jaque; seguido por PXP; por- 
que entonces el Peón del Gambito 
estaría apoyado por P—4CD, etc. 
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6 D—4T jaque 

La única forma de reganar el 
Peón. El negro amenazaba 6 ..., 
A—5C jaque; seguido por 7 ..., P— 
4CD. 


6... CD—2D 
7 DXPA P—4A 
8 C—3A P—3T 


Con la intención de desarrollar el 
AD en la gran diagonal, plan, que 
como demuestra la continuación, el 
blanco es incapaz de frustrar. 


9 P—4T 


Un plan basado en recursos insu- 
ficientes. Evidentemente 9 P—3R 
hubiera sido mejor, aunque en todo 
caso, la posición negra era preferible. 


9... P—4CD! 


El negro todavía persiste, pues si 
10 PT*P, PT*P; la Dama y Torre 
blancas estarían ambas “en prise". 


10 D—3D 
11 D—1C 


P—5A 


Posición después de la jugada 11 del 
blanco. 
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Un sacrificio de Peón cuyo objeto 
es obstruir el desarrollo blanco por 
la presión en su casilla 3AD. 


12 PXP 


Hubiera sido preferible declinar la 
oferta de un Peón. Pero de cualquier 
modo, aún después de 12 P—3R, 
D—3C; la posición blanca hubiera 
permanecido claramente inferior. 


12 ... PXP 

13 CXP A—5C jaque 
14 C—3A P—4C 

15 A—3C C—5R 

16 D—1A 


Todas las últimas movidas del 
blanco son obviamente forzadas. 


16 ... C—3C 


Amenazando 17 ..., C—5T. 


17 TXT DxT 
18 C—2D CxC(7D) 
19 RXC D—7T! 


Iniciando la maniobra decisiva. El 
negro amenaza otra vez 20 ..., C— 
5T; y no permite a su adversario la 
tregua que necesita para desenredar 
su posición por medio de 20 P—3R. 


20 R—1D 
21 D—2A 


D—6C jaque 


Ahora el PAD negro se moverá di- 
rectamente a coronarse. 


21 ... AXC 
22 PXA 
22 ... A—5R! 


Simple e inmediatamente decisivo. 


23 DxD 
24 P—3R 


P*D 
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Posición después de la jugada 22 del 
blanco. 


О 24 R—1A, C—5A; y da mate en 
unas cuantas jugadas. 


24 ... p—7C 
Abandonan 
PARTIDA 23 
APERTURA CUATRO 
CABALLOS 
Blancas: Negras: 
A. NIEMZOVITCH A. ALEKHINE 
1 P—4R P—A4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 C—3A C—3A 
4 A-5C C—5D! 


Rubinstein, en mi opinión, ha he- 
cho una de las más grandes contri- 
buciones a la teoría de las aperturas 
con el descubrimiento y análisis de 
las variantes que parten de esta ju- 
gada. 

El blanco no tiene nada mejor que 
jugar 5 СХС, PXC; 6 P—5R, PXC; 
7 PXC, DXP (no7 ..., PXP jaque; 
8 AXP, DXP; 9 0—0 con un ataque 
irresistible); 8 PDXP, A—2R!; 9 
0—0, enroque, con juego aproximada- 
mente igual; si no quiere correr el 
riesgo de las peligrosas complica- 
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ciones resultantes de la captura del 
Peón ofrecido. El presente juego 
proporciona un ejemplo típico de los 
peligros a que se expone el blanco 
cuando busca la demolición de la va- 
riante Rubinstein. 


5 A—ÀAA 
Otras alternativas son: 


I 5 0—0, CXA; 6 CXC, P—3A; 7 
C—3A, P—3D; 8 P—A4D, D—2A. 

II 5 CXP, D—2R; 6 C—3A, СхА; 
7 CXC, DXP jaque; 8 D—2R, D*D 
jaque; 9 RXD, C—4D; 10 P—4AA, 
P—3TD; y en ningún caso tiene el 
blanco ninguna ventaja. 


5... A—AA 
6 CXP D—2R! 
7 C—3D 


Después de 7 C—3A el negro tam- 
bién habría obtenido un fuerte ata- 
que con 7 ..., P—4D! Por otra parte 
es claro que el blanco no puede to- 
mar el PAR con el C, por 7 ..., P— 
4D!; ni con el A, por 7 ..., R—ID, 
seguido de 8 ..., P—3D. 


7 P—4D! 

El punto clave de esta variante. 

8 AXP 

U 8 CXP, CXC; 9 AXC, P—3AD. 


Si 8 CX A, PXA y el negro tiene la 
ventaja. 


8... CXA 

9 CXC D*P jaque 
10 C—3R А—3р 

11 0—0 A—3R 


Ahora el sacrificio del Peón está 
grandemente compensado por la su- 
perioridad en desarrollo que se ha 
asegurado el negro. 
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El blanco se encuentra enfrentado 
a grandes dificultades resultantes del 
hecho de que sus Caballos carecen 
de puntos de sostén en el centro. 

12 C—IR 0—0—0 
Para aprovechar tan pronto como 


sea posible las columnas centrales 
abiertas. 


13 P—3AD 
14 D—2A 


C—4A 


14 P—3D de una vez, sería algo 
mejor, aunque en este caso el negro 
habría mantenido una buena posi- 
ción de ataque con 14 ..., D—5TR; 
15 C—3A, D—4T. 

Ahora el negro destruye la posi- 
ción enemiga por medio de una se- 
rie de movimientos aparentemente 
muy simples, pero por eso, difíciles 
de encontrar. 


Posición después de la jugada 14 del 
blanco. 
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14 ... D—5TR! 


Más plausible era 14 ..., D—5AR, 
provocando 15 P—3CR y permitien- 
do al negro continuar el ataque por 
medio del avance del PTR. Pero la 
continuación 15 P—3CR, D—4C; 16 
P—4D, D—3A; 17 C(1R) —2C o C— 
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3D parece dar al blanco adecuados 
recursos defensivos. Es por esta ra- 
zón que el negro buscó hacer coinci- 
dir un ataque directo al Rey con una 
fuerte presión en el centro. 

Para lograr este ültimo fin era de 
importancia capital obligar al blan- 
co a debilitar la columna R por el 
avance de su PAR. 


15 C—3A 


Ahora 15 P—3CR sería defectuo- 
so a causa de 15 ..., D—6T. 


15 ... D—5AR 


. Amenazando 16 ..., C—5T. 


16 СхС AXC 
17 P—3D D—5CR 
Amenazando 18 ..., D—MT; se- 


guido por 19 ..., AXP y 20 ..., AX 
P jaque. 


18 C—4D D—4T 


19 P—4AR 


Así el negro ha logrado su meta 
que tenía en mente en la jugada 14. 


19 ... TR—1R 


20 P—4CD 


Si 20 A—2D el negro mantendría 


su ventaja con 20 ..., A—4A; 21 
TD—1R, T—7R!, etc. 
20 ... P—A4AD! 


Forzando así el cambio de la üni- 
ca pieza blanca activa. 


21 CXA DxC 
Amenazando 22 ..., P—5A. 
22 D—2D A—2A 

23 T—3A 
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Todo esto es obligado. 


28 ... 
24 PXP 


РХР 


Posición después de la jugada 24 del 
blanco. 


A 
4 
Г 


24... P—4CR! 


Después de esta jugada el negro 
por lo menos recobra su Peón, y 
mantiene su superioridad en posi- 
ción. 


25 PXP 


Si 25 A—2C, que era, sin embar- 
go, mejor, la continuación hubiera 
sido 25 ..., PXP; 26 D—3A, R—-1C, 
y el negro habría ganado el débil 
PD en el final. La jugada del texto 
produce un rápido colapso. i 


25 ... D—4R 
26 A—2C DXxP jaque 
27 R—1A A—6C! 


Esta jugada prematura permite al 
blanco asegurarse un empate. El 
juego estaba fácilmente ganado con 
27 ..., D—8T jaque; 28 R—2A, D— 
5T jaque; 29 R—1A, A—-6C!!; des- 
pués de lo cual las blancas no ten- 
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Posición después de la jugada 27 del 34 R—2R D—4T jaque 
blanco. 35 P—4C 


Esta jugada es enteramente ven- 
turosa y ünicamente da al negro 
nuevas esperanzas. 

Después de 35 R—1A el negro no 
tendría nada mejor que el empate 


por medio de 35 ..., D—8T jaque, 
etc. 
85 ... D—7T jaque 
36 R—3A D—6C jaque 
37 R—4R 


Forzado, porque si 37 R—2R, D— 
7C jaque, seguido de 38 ..., AXT o 
drían nada más que 30 D—3A, ja- | T—7A jaque de acuerdo con las cir- 
que, R—1C; 31 D—5A, P—3C!; 32 | cunstancias, y el negro gana. 
D—1C, TXP!; 33 TXT, D—5A ja- 
que; 34 T—3A, D—5A jaque y mate 37 ... A—2A 
a la siguiente. 

Amenazando D—4AR jaque conti- 


28 A—AD! . nuado por DXT. 

¡Y ahora se mira el negro reduci- 38 T—1AD D—7C jaque 
do a buscar una variante de empa- 39 R—3R A—3C jaque 
te! El siguiente sacrificio responde 
a ese propósito. Posición después de la jugada 39 del 

negro. 

28 ... TXA! 

29 D—3A R—1C 

jaque 

30 DXT A—4R 

31 D—7D T—1AD 

32 TXP! 


Con esta amenaza de mate el 
blanco elimina todo peligro. Desafor- 
tunadamente para él, se permite em- 
briagarse con un espejismo de vic- 
toria; pero, por la expuesta situación 
de su Rey, este plan lleva grandes 
riesgos en su realización. 


32 ... D—8T jaque 40 P—4D 
33 R—2A D—5T jaque 
Esto pierde en seguida. La única 
Naturalmente no 33 ..., T—7A | contestación ега 40. T—5A, con Ја 
jaque, por 34 R—3R y gana. continuación 40 ..., T—1D; 41 D— 
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5A! (de otro modo 41 ..., D—6C 
jaque), T—1R jaque; 42 R-—4D, 
D—7C jaque; 43 R—4A, DXPT ja- 
que; 44 R—3A y el negro, teniendo 
que considerar la amenaza TXP ja- 
que, no podría aún forzar la victo- 
ria. 


40 ... T—1D! 


Decisivo. 
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41 T—7A 
Si la Dama blanca se mueve, el 
| negro ganaría con 41 ..., AXP ja- 
que seguido por 42 ..., D—"7AR 
jaque, etc. 
4l ... D—6C jaque 
42 T—3A D—8R jaque 
43 R—3D D—8D jaque 


Abandonan 


єсїп. 3 Capablanca, 4 Marshall 5 Tarrasch 


CAPÍTULO IX 


TORNEO INTERNACIONAL DE SAN PETERSBURGO, 
MAYO, 1914 


PARTIDA 24 
DEFENSA PETROFF 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE F. J. MARSHALL 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AR 
3 CXP P—3D 
4 C—3AR CXP 
5 P—4D P—A4D 
6 A—3D A—3D 
7 P—4A 


Esta variante de la Petroff no le 
causa al negro ninguna dificultad. 
El blanco podría asegurarse mejores 
perspectivas con 3 P—4D (Steinitz), 
o 5 D—2R (Lasker), y aún 5 C—3A. 


7... А—5С jaque! 
8 CD—2D СХС 


Este cambio, que da al blanco una * 


apreciable ventaja en desarrollo, apa- 
rece apenas justificada. La línea de 
juego correcta es 8 ..., 0—0; 9 0—0, 
AXC!; 10 АХА, A—5C con un jue- 
go por lo menos igual. 


9 AXC 
10 D—2R 


D—2R jaque 
D*D jaque 


Es interesante notar que este cam- 
bio plausible, quedará más tarde de- 
mostrado como un error decisivo. El 
negro debe jugar primero 10 ..., 
AXA jaque; 11 RXA, D*D jaque; 
12 Ax D, PXP; 13 АХР, 0—0; des- 


pués de lo cual el blanco habrá man- 
tenido una leve superioridad posicio- 
nal, pero el juego negro permanece- 
ría aún muy defendible. 


AXA 
A—3R 


11 R*D 
12 R*A 


Si ahora 12 ..., PXP, entonces 13 
TR—IR jaque! con efecto aún más 
poderoso que en el presente juego, 
habiendo conservado el blanco su Al- 
fil para el ataque del juego sin des- 
arrollar de su enemigo. 


13 PXP AXP 
14 TR—IR R—1D 
jaque 
15 A—AR! AXA 
Forzado, puesto que si 15 ..., P— 


3AD el blanco ganaría un Peón in- 
mediatamente cambiando los Alfiles, 
seguido de 17 T—5R. 

16 TXA T—1R 

Esta jugada era absolutamente ne- 
cesaria para evitar que el blanco do- 
blara sus Torres en la columna R. 


17 TD—1R 
18 TXT 


TXT 
C—3A 


Ver el siguiente diagrama 
19 T—4C! 


La maniobra ganadora. Por otra 
parte, 19 C—5C era insuficiente a 
causa de 19 ..., R—2D! Ahora el 
negro va a perder un Peón a fuerza. 
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Posición después de la jugada 18 del 
negro. 


777 
А 


= LA 


19 ... 
20 T—4T! 


P—3CR 
R—2R 


Lo mejor en estas circunstancias, 
porque después de 20 ..., P—4TR; 
21 P—ACR, seguido de 22 P*P, el 
blanco se crearía un Peón pasado. 


21 T*P 
22 T—4T 
23 T—4R jaque! 


T—1D 
T—4D 


Obligando al Rey negro a retirar- 
se, porque después de 23 ..., R—3A; 
24 R—3A, la amenaza 25 T—SR ha- 
bría sido muy peligrosa para el ad- 
versario. 


23 ... 
24 R—3A 


R—1A 
T—4AR 


Teniendo la intención de jugar ..., 
С—40; para crear al blanco el má- 
ximo de dificultades técnicas. 

25 T—2R P—3T 
Si 25 ..., C—2R el blanco habría 


contestado 26 T—5R y la continua- 
ción de la partida apenas cambiaría. 


26 P—3TD 
27 T—5R! 


C—2R 
T—3A 
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Después del cambio de Torres, el 
negro no podría salvar el juego por 
más tiempo. 


28 R—3D 


Preparando 29 T—5AD, que el 
negro evita con su contestación, pero 
a costa de una nueva debilidad en 
2AD que el blanco procederá a ex- 
plotar sin demora. 


28... P—3C 
29 T—2R! 


El blanco, como vemos por la con- 
tinuación, se propone sacrificar un 
Peón para ocupar la séptima fila con 
su Torre y así obtener un Peón pa- 
sado. Esta maniobra es el medio más 
corto y seguro para asegurarse el 
triunfo. 


29... 
30 R—4R 


C—4D 
C—5A 


O 30 ..., T—3R jaque; 31 C—5R, 
C—3A jaque; 32 R—3A y el blanco 
domina el tablero. ' 


31 T—2A 
32 C—5R! 


CxP 


No ТХР de una vez a causa de 32 
..., T—5A jaque, seguido de 33 ..., 
TXC, mientras que ahora, ya que el 
blanco amenaza 33 C—7D jaque, 
el negro no puede salvar su PAD. 


32... R—1R 
33 TXP TXP 
34 С—4А! 


Una importantísima jugada. El Ca- 
ballo va a ser colocado en 7CD, don- 


de protegerá el avance del PD pa- 
sado. 


34 ... P—A4CD 
35 C—6D R—1A 
jaque 
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36 P—5D P—3A 
37 C—TC! C—5A 
38 P—4C P—4C 
39 P—6D C—3R 


Posición después de la jugada 39 del 
negro. 


Z7 


40 R—5D! 


El golpe de gracia. La Torre blan- 
ca no puede ser tomada a causa de 
41 PXC, T—7A; 42 C—5A! 

Similarmente después de 40 ..., 
T—7R el blanco ganaría fácilmente 
por medio de 41 R—6A, C—5D ja- 
que; 42 R—6C, etc., así, como últi- 
mo recurso, el negro intenta explotar 
sus Peones del ala Rey después de 
sacrificar su Torre por el Peón pa- 
sado. Pero este plan está predestina- 
do a fracasar. 


40 ... C—5A jaque 
41 R—6A TXPTR 
42 C—5A 


Evitando el sacrificio del Caballo 
negro por el Peón y ganando una 
Torre entera. 


42 ... T—7D 

43 Т—8А R—2A 
jaque 

44 P—7D C—3R 

45 CXC RxC 
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46 P—8D(D) TxD 
47 TXT P—5C 
48 T—8R R—2A 
jaque 
49 T—2R P—4A 
50 R—5D R—3A 
51 R—4D P—5A 
52 R—AR R—4C 
53 T—2AD P—6A 
54 T—2D R—5T 
55 R—4A Abandonan 
PARTIDA 25 


CONTRAGAMBITO FALKBEER 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Dr. S. TARRASCH 
1 P—4AR P—4R 
2 P—4R 


El gambito From aceptado ofrece 
al blanco, cuando mucho, un juego 
igual. 


2... P—4D 
3 PRXP P—5R 
4 P—3D C—3AR 


En la época en que fue jugada es- 
ta partida, las variantes que se pro- 
ducían derivando de esta jugada, se 
consideraban ventajosas para el blan- 
co, gracias especialmente a los aná- 
lisis del finado Simon Alapin. 


Recientemente, sin embargo, el Dr. 
Tarrasch tuvo buen éxito en anular 
esta opinión, introduciendo en su 
partida contra Spielmann, en Mäh- 
risch-Ostrau, 1924, una mejora de 
gran importancia. (Ver la nota a la 
jugada 6 del negro). 


CXPR 
A—AAR 


5 PXP 
6 C—3AR 


Una innovación que la secuela 
prueba que es insuficiente. La línea 
de juego correcta, demostrada por el 
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Dr. Tarrasch en el juego menciona- 
do, es 6 ..., A—4AD; 7 D—2R, A— 
4A!, y si 8 P—4CR? entonces 8 ..., 
0—0! con un ataque de sacrificio ga- 
nador. 


7 A—3R 


Esta jugada priva al negro de sus 
mejores oportunidades en la diago- 
nal 2TD-8CR, y lo deja sin ninguna 
compensación por el Peón que en- 
tregó. 


7... P—3AD 
8 A—4A P—4CD 


Tratando de mantener ocupado a 
su enemigo, por miedo de que ase- 
gure su posición definitivamente con 
el enroque. 


9 A—3C 


El blanco pudo haber jugado igual- 
mente bien 9 A—2R, P—3TD; 10 
P—4TD!, P—5C; 11 PXP, DxD ja- 
que; 12 AXD, CXP, etc., pero la 
combinación basada en la jugada del 
texto ofrecía mejores prospectos. 


+ 


9... Р—4А 


Posición después de la jugada 9 del 
negro. 
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us Y A 
ARS 


10 P—6D! 
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Causando una ventajosa simplifica- 
ción en mira del Peón de más. El 
PD no puede ser tomado por la Da- 
ma negra a causa de 11 DXD, se- 
guido de A—5D, etc. 


10... P—5A 
11 D—5D C—2D 
12 DXA CxP 
13 D—5D A—2R 
14 0—0 0—0 
15 C—3A C—3A 
16 D—2D PXA 


Justo a tiempo porque el blanco 
amenazaba 17 CXP, etc. 


17 PTXP 


La ventaja material del blanco no 
está disminuida en ninguna forma 
por tener un Peón doblado, porque 
siempre estará en posibilidad de ob- 
tener un Peón pasado, avanzando el 
PAD. 


17 ... p—5C 
18 C—5D C—A4A 
19 CX A jaque DxC 


El blanco tiene todavía una pe- 
queña debilidad en el centro que irá 
posteriormente eliminando por me- 
dio del sostén y refuerzo de su ca- 
silla 4D. 


20 TR—IR TR—1D 
21 A—AD! CXA 

22 CXC D—4A 
23 TD—1D 


Intentando jugar P—3A una vez 
que las Torres negras estén dobla- 
das en la columna Dama. 


23 ... T—4D 
24 P—3T TD—1D 
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Posición después de la jugada 24 del 
negro. 


SS 


SS 
NS 
SD 


з 23 
25 P—3A 


Después de esta jugada, la posi- 
ción blanca es invulnerable. El ne- 
gro está forzado a adoptar una po- 
lítica de espera, que es de lo más 
angustioso dado que tiene un Peón 
menos. 

Las siguientes jugadas del blanco 
pretenden desclavar el Caballo, que 
tomará parte decisiva en la embes- 
tida final cuando las Torres blancas 
estén dobladas en la columna Rey. 


25 ... P—3TR 
26 D—3D D—3D 
27 D—3A C—4T 


Una inofensiva demostración que 
no puede detener los planes del 
blanco. 

28 T—4R C—3A 


Por supuesto que no 28 ... 
4А, por 29 T—6R. 


29 T—3R C—4T 
30 T—1AR C—3A 
31 Т(1А) —1R 


Para poder jugar 32 T—5R en 
respuesta a 31 ... C—4AT. 
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31 ... D—4A 
32 R—2T T—1AD 
33 T(1R)—2R 


Una preparación sutil a la si- 
guiente jugada de ataque. 


3... 
34 T—5R! 


R—1A 


Ahora el negro no puede jugar 
34 ... PXP; 35 PXP, DXP, por 36 
T—2AD. 


4... T(1A)—1D 
35 C—5A 


Amenazando entre otras cosas 36 
P—4A, TXT; 37 PXT, seguido por 
38. P—6HR, etc. 


35 ... D—3C 
36 D—3C C—4T 
37 D—4T 


Amenazando mate en tres con 37 
T—8R jaque!, etc. 


Posición después de la jugada 37 del 
blanco. 


БАКУ LL Ie 


37 TXT 


Una jugada desesperada en una 
posición insostenible. Contra 37 ... 
C—3A,"recomendada por el doctor 
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Tarrasch en el libro del torneo como 
suficiente para lograr una buena de- 
fensa, el blanco había preparado la 
siguiente bonita combinación: 38 
CX*PT!, PxC; 39 T—6R!', PXT 
(otras posibilidades son: 


I—39 ..., T(4D) —3D; 40 DXC, 
TXT; 41 TXT. 
11.—39 ..., T(1D)—3D; ОХР ja- 


que y mate en dos). 


40 D*C jaque, R—1C; 41 TXP, 
T(4D)—3D; 42 D—6C jaque, R— 
IT, (o 42 ..., R—1A; 43 D—5A ja- 
que, R se mueve, 44 T—7R, etc.) ; 43 
D*P jaque, R—1C; 44 D—£C jaque, 
R—1T; 45 D—5T jaque!, R—1C; 46 
T—"7R! y el mate es inevitable. Tal 
final habría dado a la partida bue- 
nas posibilidades de un premio de 
brillantez. 


38 PXT 
39 T—3R 


T—8D 


El blanco también pudo haber cap- 
turado el C y después llevado su Ca- 
ballo a 4T. La jugada del libro es 
todavía más simple e impide 39 ... 
P—3C que probaría ser desastrosa 
para el negro después de 40 D—7R 
jaque, R—1C; 41 D—38R jaque, R— 
2T; 42 ОХР jaque, R—1T; 43 C— 
7R! y gana. 


39 ... D—3C 
40 DXP jaque Abandonan. 
PARTIDA 26 
DEFENSA FRANCESA 
Blancas: Negras: 
Dr. S. TARRASCH A. ALEKHINE 

1 P—4R P—3R 

2 P—4D P—4D 

3 C—3AD C—3AR 

4 A—5C 


La variante 4 PXP, PXP; 5 A— 
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5C, recomendada por Svenonius, no 
le produce al blanco ninguna ven- 
taja después de 5 ... C—3A, que es 
recomendada por el autor y fue exi- 
tosamente probada por Bogoljuboff 
Vs. Mieses (Berlín, 1920). 


4... A—b5C 
5 PXP 


Esta variante ha caído gradual- 
mente en desuso en los últimos años. 
Los jugadores prefieren aspirar a un 
rápido ataque contra el ala Rey por 
medio de 5 P—5R, P—3TR; 6 A— 
2D, АХС; 7 PXA, C—5R; 8 D—4AC, 
R—1A! 9 P—4TR!, etc. Pero las 
últimas partidas magistrales, y par- 
ticularmente algunos juegos del doc- 
tor Tarrasch, tienden a mostrar que 
también aquí el negro posee sufi- 
cientes recursos desde el punto de 
vista defensivo. También es intere- 
sante la continuación de Tchigorin: 
5 P—5R, P—3TR; 6 PxC, PXA; 
7 PXP, T—1C; 8 P—ATR, PXP con 
la mejora 9 D—4C! en vez de 9 D— 
5T. Un juego del autor en Moscú, 
1915, continuó como sigue: 


9... A—2R 

10 P—3CR ! P—A4AD 

(10 ... A—3A, era mejor) 
11 PCXP PxP 


Posición después de la jugada 11 del negro 
en subvariante. 


а К 0 
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12 P—S5T ! PxC 
13 P—6T P xP; 
14 T—1C D—4T jaque 
15 R—2R DxP 
16 P—7T DxT 
17 PXT (D) R—2D 
jaque 
18 ОХРА DXP jaque 
19 R—3A C—3A ! 
20 D—(4C) xP R—2A 
Jaque 
21 D—4A R—3C 
jaque 
22 D(6R) —3R Jaque, A—4A 
23 P—8C(D) P—8C(D) 


Posición después de la jugada 23 del negro 


en subvariante 


=n 
im ш 


y, 
ч 


En esta extraordinaria posición el blanco 


ganó por un ''coup de repos” 


24 T—6T !! 
Amenazando 25 D—8D mate, pues . si 
ahora: 
24 ... DXA 
25 D—4C D—4C 
jaque 
26 D—8D R—3T 
jaque 
27 D(3R) —3T jaque 


y mate en dos jugadas (ver el diagrama). 


¡Esta posición es ciertamente única en su 
especie! 


5... DxP 

6 AXC AXC jaque 
7 PXA PXA 

8 C—3A P—3CD 


Aquí el fianchetto es muy fuerte, 
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Posición final en subvariante. 


A 


ТО 
222222 


уа que el blanco, como ha sido de- 
mostrado por un aficionado de San 
Petersburgo, no puede responder con 
un fianchetto del Rey sin serios in- 
convenientes. 


9 P—3C 


A esto el negro pudo haber res- 
pondido: 9 ... C—2D!, siendo la 
idea esperar 10 A—2C, y entonces 
impedir al blanco enrocar en el lado 
Rey con 10 ... A—3T!, pues 11 C— 
4T no es de temer por 11 ... D— 
4TD! Esta importante innovación 
arroja dudas sobre el valor de la 
quinta jugada del blanco. 


9... A—2C 


Pero con este simple movimiento, 
el blanco obtiene un juego perfecta- 
mente seguro. 


10 A—2C 
11 R—2D 


D—5R jaque 


El blanco no tiene nada mejor que 
proponer el cambio de Damas con 
11 D—2R, aunque en ese caso el 
negro también tenía un juego algo 
mejor debido a la posibilidad de ata- 
car el centro con P—AAD. La ju- 
gada del texto, tanto como 11 R—1A 
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(Réti-Bogoljuboff, Berlín, 1920) es 
insuficiente, en vista de la expuesta 
situación de su Rey. El negro ense- 
guida asume la iniciativa y la con- 
serva hasta el final. 


11... D—3C 
La ünica forma de parar la ame- 


naza 12 C—AT, pero ampliamente 
suficiente. 


12 C—4T D—3T jaque 
13 P—4A C—3A! 
Amenazando 14 ... 0—0—0 se- 


guido de 15 ... P—4AR, etc. y for- 
zando al Rey blanco a retroceder 
una vez más. 


14 D—2R 0—0—0 
15 R—1A R—1C 
Amenazando 15 ... P—4R, que 


de momento no sería tan buena por 

16 P—5D, PXP; 17 D—4C jaque, 

seguida de D*X P. 
16 R—2C C—T! 

El cambio de Alfiles es esencial 


para permitir a la Torre negra par- 
ticipar en el ataque, vía 4D. 


17 AXA CXA 
18 TD—1D T—4D 
19 P—4A 


En unión con T—3D, esto propor- 
ciona comparativamente los mejores 
medios de defensa, pero el blanco 
olvida un ligero detalle de la siguien- 
te jugada. 


19 ... T—4TD 
20 C—2C 


Debió haber jugado 20 T—3D de 
una vez, para poder defenderse con 
22 T—3C, etc., después de 20 ... 
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T—1D; 21 TR—ID, D—1A! Ahora 
la contestación del negro no le dará 
tiempo para esto. 


Posición después de la jugada 20 del 
blanco. 


E 


20 ... T—1D! 


Pues si ahora 21 T—-3D, entonces 
21 ... D—1A, con la fuerte ame- 
naza 22 ... TXP! seguido de 23 ... 
D—6T jaque; 24 ... DXP jaque; 
25 ... D—ST jaque; y 26 ... DXT. 
Enfrentado a estas dificultades, el 
blanco está obligado a debilitar su 
posición en el centro. 


21 C—3R 
22 P—5A 


C—1A 


Obstruyendo la diagonal de la Da- 
ma, pero desafortunadamente para 
el blanco, no por mucho tiempo. 


22 ... РХР 
23 P—5D P—5A! 


Este Peón sólo puede ser tomado 
por el Caballo, pues si 24 ОХР, D— 
6T jaque, ganaría una pieza. 


24 CXP D—5C jaque 
25 R—1T D—6A jaque 
26 C—2C T—3D! 


Mucho más fuerte que la simple 
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ganancia de un Peón con TD*P; 
ya que el blanco no tiene suficiente 
defensa contra la doblada de Torres 
en la columna TD, que es posible 
aunque el blanco jugara 27 T—3D. 


27 D—4A 


Posición después de la jugada 27 
del blanco 
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34 T—2A D—5C 

35 T—1D C—4C 

36 T—8D R—2C 
jaque 

37 T(2A)—2D | P—4R 


El negro, creyendo que el juego 
está en todos los casos ganado, no 
hace esfuerzo en encontrar el cami- 
no más corto. Más enérgico hubiera 
sido 37 ... P—ATD!, estando el 
blanco sin recursos contra este 
avance. 


38 PXP РХР 

39 R—1A C—5D 

40 T—3D D—8R jaque 
41 T—1D D—5R 

42 T—3D Ю—8Т jaque 


Aquí otra vez 42 ... P—4AD, se- 
guido por 43 ... P—5A llevaba a 
una victoria más rápida. Eso sin de- 
cir que la captura de los ültimos 
Peones blancos también era sufi- 
ciente. 


27 


T (3D) —3T' 


Forzando el cambio de ambas To- 
rres por Dama y dos Peones, lo cual, 
en vista de la expuesta situación del 
Rey blanco, conduce a un final evi- 


dentemente favorable. 


28 PXP 


Es claro que la Dama no puede 
ser capturada por el mate en dos. 


28 ... PxP 
29 R—1C T*P 
30 D*T(2T) T*D 
31 R*T D*PA 
32 TD—1AD D—7D 
33 R—1C C—3D 


43 T—1D DxP 

44 R—1C DxP 

45 T—3D D—8R jaque 
46 R—2T P—4TR 

47 T—SR D—5R 

48 T—3AD C—C 

49 T—5A D—5C! 


Posición final. 


La entrada del Caballo al juego. 
debe decidir la partida en unas cuan- 
tas jugadas. 
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Con la ültima jugada que ame- 
naza 50 ... C—6A jaque; 51 R—1T, 
D—6T mate, el negro se asegura la 
ganancia del cambio. Si el blanco 
hubiera querido jugar, la única al- 
ternativa habría sido 50 T(8R)*P, 
C—6A jaque 51 TXC DXT; 52 TX 
P después de lo cual el negro gana 
de la siguiente manera: 52 ... R— 
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ЗА; 53 T—4T, R—4C; 54 T—5T 
jaque, P—4A; 55 T—4T, P—4T;, 
56 T—4AR, D—7A! 57 R—3T, D— 
7C! y la Torre blanca debe abando- 
nar la cuarta línea, después de lo 
cual el negro gana fácilmente con 
58 ... D—6C jaque seguido de 59 
... P—5T, etc. 


Abandonan. 


CAPÍTULO X 


TORNEO INTERNACIONAL DE MANNHEIM, JULIO, 1914 


PARTIDA 27 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
O. Duras A. ALEKHINE 
1 P—A4R P—A4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 AXC PCXA 


Aunque no es usual, esta variante 
me parece eminentemente práctica. 
En cualquier caso tiene la ventaja de 
no permitir al blanco la mayoría 
de Peones en el flanco Dama como 
sucede después de 4 ..., PDXP; 5 
P-—4D, PXP; 6 DXP, DxD; 7 C*D, 
etc. 


5 P—4D 


El blanco no obtendría ninguna 
ventaja de 5 CXP, D— C, etc. 


5... PxP 
6 DxP D—3A! 


Una nueva jugada y tal vez la me- 
jor. El negro deduce que su posición 
algo comprimida, será más defendi- 
ble después del cambio de Damas, y 
la secuela confirma la exactitud de 
su juicio. 


7 0—0 
De acuerdo con la nota preceden- 


te, el blanco debió haber evitado el 
cambio de Damas. Era de conside- 


rarse por ejemplo, 7 P—5R, D—3C; 
8 0—0, porque después de 8 ..., DX 
P?; 9 C—3A, el blanco habría obte- 
nido una ventaja en desarrollo com- 
pensadora del Peón sacrificado. 


To... D*D 
8 CXD T—1C 


Para estorbar el desarrollo del AD 
blanco. 


9 C—3C 


Después de P—3CD, el negro po- 
día haber entregado un Peón por 
medio de P— 4AD y P—5A! como 
en la partida № 2, con buenos pros- 
pectos de ataque. 


9... C—2R! 


Mucho mejor que la posible juga- 
da 9 ..., C—3A después de la cual 
el blanco habría obtenido un buen 
juego con 10 A—4A, P—3D; 11 T— 
1R, con la amenaza de 12 P-—5R, etc. 


10 A—2D 


Un intento de oponerse al desarro- 
llo del AR negro, pero el negro en- 
reda este plan con la maniobra que 
sigue. 


10 ... C—3C 
11 A—3A C—5A! 
Amenazando 12 ..., C—7R jaque 


seguido de CXA, y así ganando el 
tiempo necesario para desarrollar 


| el AR. 
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12 T—1R A—2R 
13 CD—2D 


Se puede ver que 13 AXP, T—1C 
seguido de T XP jaque, sería de ven- 
taja para el negro. 

13 ... 0—0 
14 C—4A 


Posición después de la jugada 14 del 
blanco. 


7 


14 ... T—1R 


Hasta este momento el negro ha 
jugado muy cuidadosamente y ha ob- 
tenido un juego enteramente satis- 
factorio; pero su última jugada es tal 
vez muy arriesgada ya que permite 


al blanco evitar el avance del PD ne- * 


gro por largo tiempo. Es cierto que 
después de 14 ..., P—3D el blanco 
podría forzar el empate (pero no 
más) por medio de 15 C(4A)—5T, 
A—2D; 16 C—4D, T—3C; 17 C— 
4A, TD—1C; 18 C—5T, etc. Pero 
desde el punto de vista teórico, este 
resultado no es para ser desdeñado 
por el negro en el López. 


15 C(4A) —5Т А —1А 

16 Тр--10 P—AD 

17 P—5R! 

Otra vez oponiéndose a 17 ..., P— 
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3D (preparada por las ültimas juga- 
das del negro) a lo que el blanco res- 
pondería ahora 18 PXP, TXT jaque; 
19 TXT, PXP; 20 T—8R con posi- 
ción ganadora. 


17 ... 
18 C—4A 


C—3R 


El blanco ha logrado su propósi- 
to, que era evitar definitivamente el 
avance de PD negro. La posición 
negra, aunque muy restringida, es 
fácil de defender, porque no tiene 
debilidades. La única amenaza del 
blanco podría ser un eventual avan- 
ce de los Peones del flanco Rey. Con 
su siguiente jugada el negro busca 
allanar esta dificultad. 


18 ... P—3T' 


Preparando P—40C, que aseguraría 
el cuadro 3CR para el Rey. 


19 P—4TR 


Después de 19 P—3C, el negro ha- 
bría obtenido la ventaja por medio 
de 19 ..., C—C; 20 T—3R, A—2C!; 
21 T*P, C—6A jaque; 22 R—1A, 
CXP jaque; 23 R—2R, C—5C; 24 
TR—3D, TD—1A, etc. La jugada del 
libro fue hecha con la esperanza 
—que la continuación demostró ser 
ilusoria— de desarrollar un ataque 
en la columna TR doblando las To- 
rres. 


19 ... A—2R 
20 P—3C Р—4С! 
21 PXP PXP 
22 C(3C)—5T 


Los dos adversarios persiguen sus 
propósitos respectivos con consecuen- 
cias. Sin embargo, el blanco, por no 
tomar en cuenta un recurso muy 
oculto de su adversario, iniciado por 
un sacrificio de Peón en la jugada 
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24, verá sus posibilidades disminui- 
das. 


22 ... R—2T'! 
23 R—2C R—3C 
24 T—1TR 


Como pronto se verá, 24 P—3T'! 
era necesario, después de lo cual, no 
obstante, el negro podría ocupar la 
columna TR y facilitando su defensa 
por medio del cambio de una Torre. 
La jugada del texto le da la —larga- 
mente aguardada— oportunidad de 
asumir la iniciativa. 


Posición después de la jugada 24 del 
blanco. 


ГД 


; d д 
2) 


A 


24 ... C—5D! 


Un sacrificio inesperado que el 
blanco está obligado a aceptar, por- 
que si no, 25 'T—2D, C—C; 26 T— 
3D, CXA; 27 TX*C, P-4D! o 25 C— 
3R, P—3D! y el negro habría obte- 
nido un juego superior sin dificultad. 


25 AXC 
26 TXP 


PXA 
A—5C 


Amenazando indirectamente al PR 
y al PCD. Es por esto que el blanco 
debió haber jugado 24 P—3TD. 


27 C—3C 
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La única jugada para conservar 
el Peón de ventaja temporalmente. 


27 ... P—4D! 


El punto clave del sacrificio apa- 
rece sólo ahora. El blanco no puede 
jugar 28 PXP a. p., A—2C jaque; 29 
P—3A, T—7R jaque; 30 R—1A. TD 
—1К, con posición ganadora para el 
negro. 


28 C—3R P—A4AD! 


Más fuerte que 28 ..., TXP; 29 
P—3T, A—3D; 30 CXP, A—2C; 31 
'TR—1D, con un resultado incierto. 


29 TXP! 


Su mejor perspectiva. Si 29 T (4D) 
—1D, P—5D; 30 C—4A, A—2C ja- 
que; 31 P—3A, A—4D, seguido de 
ТхР, aseguraría una decisiva venta- 
ja al negro. 


29 ... 
30 P—4AD! 


A—2C 


No 30 P—AAR por 30 ..., P—5A 
y gana el negro. 


30 ... T*P 


Posición después de la jugada. 30 del 
negro. 


7%, 


31 P—3T'! 
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Un recurso ingenioso que permite 
al blanco salvar el cambio, a prime- 
ra vista irremediablemente perdido. 


31 ... AXP! 
32 C—5T AXT jaque 
33 PXA 


Posición después de la jugada 33 del 
blanco. 


Después de la excitación de las úl- 
timas jugadas, la situación se ha acla- 
rado por fin. El negro, aunque obli- 
gado a devolver el cambio, por las 
amenazas C—6A, С—4А o PXA, se 
asegura la ganancia de un Peón y 
retiene excelentes oportunidades pa- 
ra el final que sigue. 


3... TXC! 
34 PXT T*P jaque 
35 R—3A P—4A! 


La única jugada para conservar la 
ventaja, porque ahora el blanco no 
puede jugar ni 36 C—44A, por 36 ..., 
Р—5С jaque, seguido de 37 ..., T— 
5C; ni 36 P—6D рог 36 ..., P—5C 
jaque; 37 R—4A, P—5A! amenazan- 
do A—3D mate. 


36 P—4C 
Para llevar su Caballo al centro y 


obtener algunas oportunidades con 
los dos Peones pasados. 
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36 ... PXP jaque 
37 R—4R! 


No 37 БХР, a causa de 37 ..., 
P-—5A. 


397 ... T—5C jaque 
38 R—3D 


La alternativa 38 R—5R sólo oca- 
sionaría pérdida de tiempo, conti- 
nuando el negro con 38 ..., P—5A; 
39 R—4D, A—7C jaque, etc. 


38 ... A—7C 
El negro apenas tiene tiempo pa- 
ra regresar el Alfil a parar al peli- 


groso Peón Dama blanco. 


39 P—6D 
40 T—1AR 


A—3A 


Posición después de la jugada 40 del 
blanco. 


P 


Y 


5255 


P y) Ü 


С 


2 


40 ... P—6C! 


La jugada decisiva, basada en la 
siguiente variante: 41 P—7D, T—1C; 
42 C—6A, P—7C; 43 TXA jaque (o 
43 T se mueve, T—2C!), RXT; 44 
Cx T, R—2R; 45 C—6A jaque, КХР; 
46 C—5R jaque, R—3R; 47 C—3A, 
P—5C; 48 C—I1C, R—4R y el ne- 
gro evidentemente gana. 
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41 Р—7р 
42 T—1D 


T—1C 


Esto no ofrece al blanco mejores 
oportunidades que la variante ante- 
rior. 


42 ... P—7C 

43 R—2R T—7C jaque 
44 R—3A T—7D 

45 T—1CR TXP 

46 TXP 


Lo que resta es sólo cuestión de 
técnica. 


46 ... T—6D 
47 T—2AD T—6A 
48 TXT AXT 

49 C—4A P— 4T 
50 C—6C A—5C 


Ahora el Rey negro se moverá al 
flanco Dama y escoltará sus Peones 
pasados a coronar. 


El blanco abandona. 


PARTIDA 28 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
A. FLAMBERG A. ALEKHINE 
1 P—4R  P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A-5C P—3TD 
4 A—4T C—3A 
5 0—0 CXP 
6 P—4D P—4CD 
7 A— 3C P—4D 
8 PXP A—3R 
9 P—3A A—2R 
10 T—IR 


La mejor línea de juego para el 
blanco es, en mi opinión, 10 CD—2D 
0—0; 11 A—2A и 11 C—4D. 


10 ... 0—0 
11 CD—2D C—4A 
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Para contestar а 12 A—-2A con la 
jugada de Tarrasch, 12 ..., P—5D! 


12 C—4D 


Pero esto es apenas mejor que 12 
A—2A. Hablando en general, en es- 
ta variante 10 T—1R aperece como 
pérdida de tiempo. 


12 ... CxC 
13 P*C C—6D 
14 T—3R C—5A! 


Mucho mejor que 14 ..., CXA; 
después de lo cual el blanco puede 
ejercer presión en la columna AD 
abierta, que justificaría la línea de 
juego que ha adoptado. 


15 A—2A 


Con la intención de evitar 15 ..., 
P—A4AD por la amenaza: 16 PXP, 
seguido de 17 AXP jaque y 18 D— 
2A jaque. 


Posición después de la jugada 15 del 
blanco. 


15 ... P—A4AD! 


Sin embargo, como la siguiente va- 
riante muestra, la jugada es jugable: 
16 PXP, AXP; 17 AXP jaque, RXA; 
18 D—2A jaque, R—1C; 19 DXA, 
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P—5D; 20 T—4R, T—1A; 21 D— 
3T, D—4C'; 22 P—3CR (o 22 D— 
3CR, DXD seguido por 23 ..., C— 
6D y gana); 22 ..., C—96T jaque se- 
guido de 23 TXA y el negro 
gana. 


16 C—3C 


Para bloquear la posición central 
(pues 16 ..., PXP; 17 CXP no se- 
ría ventajoso para el negro) y enton- 
ces intentar un ataque en el lado 
Rey. Pero la mayoría de Peones en 
el ala Dama que el negro se asegura 
con la siguiente jugada, constituye, 
como se verá más tarde, una arma 
mucho más: potente que los proble- 
máticos lances de su adversario en 
el flanco Rey. 


16 ... 
17 C—2D 


P—5A 
P—4A 


Esta y la siguiente jugada son dic- 
tadas por motivos de un carácter pu- 
ramente defensivo. El negro desea 
consolidar la posición de su Rey an- 
tes de intentar una acción decisiva 
en el flanco Dama. 


18 C—1A 


18 PXP a. p, AXP; 19 C—3A, 
A—5C sería insuficiente. 


18 ... T—2A! 


Una excelente jugada defensiva, 
que, en caso de necesitarse, reserva el 
cuadro 1AR para el Caballo negro y 
que, al mismo tiempo, protege 2CR. 
18 ..., C—3C sería menos buena, 
porque después de 19 T—3TR, el 
negro no podría haber jugado 19 ..., 
P—5A por 20 TXP! 


19 T—3CR C—3C 
20 P—4A P—4TD 
21 A—3R Р—5С 
22 C—2D D—3C 
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Oponiéndose por el momento a 
23 D—5T, por la contestación: 23 
..., CXPA; 24 AXC, DXP jaque; 
25 A—3R, D*PC, con mejor juego. 


23 C—3A 


Por supuesto no 23 CXP, PXC; 24 
P—5D, A—4A; y el negro gana. 


28 ... A—2D 


Preparando 24 ..., P—5T y aspi- 
rando eventualmente a colocar el Ca- 
ballo en 3R. 


24 C—5C 


Después de 24 A—4T, АХА; 25 
DXA, С—1А, seguido de 26 ..., C— 
3R, el juego del negro es preferible. 


24 ... AXC 
25 TXA 


Este cambio implica una pérdida 
de tiempo posterior y lleva a la To- 
rre aún más lejos del sector amena- 
zado. 


25 ... P—5T 
26 R—1T 


Para jugar 27 D—5T, imposible 


hasta ahora por 26 ..., CXPA, etc. 


Sin embargo, hubiera sido mejor pa- 
ra el blanco retirar la Torre de 3C 
y resignarse a mantenerse a la de- 
fensiva. 


26 ... C—2R 


Precaviéndose de una vez por to- 
das contra la jugada del blanco 27 
Р —4С, que jugada en la movida an- 
terior, hubiera sido desastrosa para 
el blanco, р. ej.: 26 P—4C, PXP; 27 
P—5A, CXP. 


27 D—5T 
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Un ültimo intento que será refu- 
tado por una enérgica contrademos- 
tración del negro en el ala opuesta. 


27 ... P—6C 
28 PXP PAXP 
29 A—3D 


Posición después de la jugada 29 del 
blanco. 


29 ... P—6T' 


El Peón pasado que obtiene el 
negro con este sacrificio temporal, 
gana el juego en unas cuantas ju- 
gadas. 


30 TXP T*T 
31 PXT p—7C 
32 D—1D 


¡El blanco comienza una retirada 
general, pero es demasiado tarde! 


32 ... T—1A! 
33 T—3C T—1T 
34 A—1CD TXP 

35 A—1C T—8T 
36 T—3AD A—5T! 


La maniobra final. Este Alfil tie- 


ne que ser colocado en 4CD sin pér- 


dida de tiempo. 
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37 D—3D 
O 37 D—IR, А—4С. 


37... A—4C 
38 D—1D D—3T! 


Posición final. 


El blanco no tiene ningún recurso 
contra la amenaza: 39 ..., TXA!; 
40 DXT, D—T. Si 39 T—3CD, 
D—5T'!; si 39 T—2A, A—5T; y si 
39 T—3R, A—5T seguido de 40 ..., 
A—7A y gana. 


Abandonan 


PARTIDA 29 
GIUOCO PIANO 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Dr. S. TARRASCH 
1 P—4R P—A4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—4A A—4A 
4 P—3A D—2R 


Esta antigua defensa es mejor que 
su reputación, pero demanda una 
exacta apertura de parte del negro. 

5 P—4D A—3C 


5 ..., PXP sería completamente 
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ilógico, porque después de 6 0—0, el 
blanco obtendría un fortísimo juego 
de ataque. 

6 0—0 P—3D 

La más usual jugada, pero no la 
mejor. Con 6 ..., C—3A atacando 
el PR, el negro ganaría tiempo va- 
lioso al obligar al blanco a hacer 
una jugada defensiva. 

7 P—4TD P—3TD 
8 A—3R 


En una partida Gunsberg-Alekhine, 
en el Torneo de San Petersburgo, 
1914, el blanco continuó aquí: 8 P— 
5T, pero después de 8 ..., CXPT; 
9 ТХС, AXT; 10 D—4T jaque, P— 
4C; 11 DXA, PXA; no se aseguró 
suficiente compensación por el sacri- 
ficio del cambio. 


8... A—5C 


Como la continuación mostrará, es- 
te Alfil se necesitaba para la defensa 
del PCD. Por ello hubiera sido me- 
jor jugar primero 8 ..., C—3A. 

9 P—5D C—1C 

La intención es proteger más tar- 
de al Peón de 3CD por CD—2D, en 
caso que las blancas jueguen D—3C 
después de cambiar Alfiles. 


10 P—5T! 


Menos buena hubiera sido 10 AX 
A, PXA, porque la columna AD 
abierta daría al negro suficientes 
prospectos de compensación por la 
debilidad de sus Peones del ala Da- 
ma. 

La jugada del texto obliga al ne- 
gro, ога a retirar su Alfil a 2T, lo 
que dejaría su TD mal situado des- 
pués de 11 AXA, TxA; ora a abrir 
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la columna AR blanca, dando así a 
este último la iniciativa en ambas 
alas. 


10 ... AXA 
11 PXA C—3AR 
12 CD—2D 


Si 12 D—3C, entonces 12 ..., A— 
1A. 


12 ... CD—2D 
13 D—1R 


Más sencillo habría sido 13 P—4C, 
seguido por 14 D—IR, etc. Sin em- 
bargo, la jugada del libro apenas se 
puede decir que es inferior, y de he- 
cho, tiene buen resultado en atraer 
a su oponente para que retire su 
Alfil a 1A, una maniobra algo pecu- 
liar que dará al blanco posibilidades 
posteriores de ataque. 


13... C—4A 

14 D—1C! 

No 14 D—3C, por 14 ..., P— 
4TR!, etc. 

14 ... A—1A 


Era mejor 14 ..., 0—0; después 
de lo cual el blanco pudo haber con- 
tinuado con su avance en el flanco 
Dama, p. ej: 15 P—4C, CD—2D; 


| 16 A—3D y por 17 P—44A. Después 


del movimiento del libro la situa- 
ción del negro se torna muy preca- 
ria. 


15 P—4CD 
16 C—4T! 


CD—2D 


Para abrir una fila en el ala Dama 
con 17 P—-5C, si el negro jugara 16 
..., C—IA. Pero el negro, con su 
siguiente jugada, prefiere crearse un 
punto débil en el flanco Rey. 


16 ... P—3CR 
17 D—IR P—3A 
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Este contraataque en el centro, 
complica la partida. Después de 18 
..., PXP; 19 PXP, P—5R; el negro 
se asegura el cuadro de 4R. Contra 
esto, el blanco podrá ejercer presión 
en el PR contrario, y tarde o tem- 
prano, colocará un Caballo en 4D. 
En el final la insegura situación del 
Rey negro, será el factor decisivo a 
favor del blanco. 


РХР 
P—5R 


18 CR—3A 
19 PXP 


Posición después de la jugada 19 del 
negro. 


20 C—5C! 


Una jugada inesperada. En vez de - 


llevar este Caballo de una vez a 4D, 
el blanco se toma cinco jugadas, 
¡pero el Caballo llega allá con re- 
sultados decisivos! La idea es provo- 
car una debilidad posterior de la po- 
sición negra por medio del ataque al 
PR. Si el blanco hubiera jugado 20 
C—4D inmediatamente, el negro ha- 
bría obtenido una posición satisfac- 
toria después de 20 ..., C—4R; 21 
T—4A, 0—0! y el blanco no podría 
capturar el PR por 22 ..., CXC; 23 
ТХС, P—AA, etc., o 21 D—4T, CXP! 


20 ... P—3T 
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Si ahora 20 ..., C—AR; 21 A— 
3C!, A—A4A; 22 A—AT jaque, R— 
1A; 23 A—2A! y el blanco tiene la 
ventaja. 


21 C—3T 

21 0—4Т no era factible por 21 
o .., €C—2T. 

21... D— 4R 


El negro sobreestima la eficacia 
de su contraataque. El debió, des- 
pués de todo, haber jugado 21 ..., 
C—AR; y la continuación habría si- 
do 22 C—4A, A—4A; 23 P—3T, P— 
4T; 24 A—3C, T—1AD; 25 P-—4A, 
seguido de C—2R y C—4D con los 
mejores prospectos para el blanco. 


22 T—1A! 


Solamente había que defender el 
PA, porque el negro no obtendría 
ninguna ventaja capturando el PD, 
p. ej: 22 ..., CXP; 28 AXC, DXA; 
24 CAR, D—3A; 25P—44A! segui- 
do de 26 P—5C y el blanco recobra 
su Peón con posición dominante. 


29 ... C—5C 
Conduciendo ünicamente a una de- 


bilidad adicional de la posición por- 
que el negro no podrá jugar P—44A. 


Algo mejor sería 22 ..., 0—0. 
23 C—4AA! P—4CR 
24 P—3T CR—3A 
Forzado, pues si 24 ..., P*C; 25 


РхР, seguido de 26 PXC, significa- 
ría un desastre inmediato para el 
negro. 

25 C—2R CXP 


Buscando una clase de compensa- 
ción por su precaria situación, la 
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cual, es claro, de cualquier modo no 
podía ser sostenida por mucho. 


26 AXC 
27 С—40! 


DXA 


Posición después de la jugada 27 del 
blanco. 


P ERE D—4R 


Después de 27 ..., 0—0, había 
muchas amenazas para el negro, por 
ejemplo 28 T—5A, C—4R; 29 P— 
4A! o 28 ..., D—7T; 29 T—IT, 
D—7C; 30 C—4AA!, ganando la Da- 
ma en cualquier caso. 

Si 27 ..., C—1A, la secuela ha- 
bría sido 28 D—2R (amenazando 
C—4A y 6D), A—3R; 29 Р—4А, 
D—4R; 30 P—5A, P—4D; 31 P— 
6A!, PXP seguido por 33 T*PTD, 
y los Peones pasados del lado de 
Dama, ganaría fácilmente. 

Después de la jugada del texto, 
el blanco gana fácilmente por un 
ataque directo a la posición del Rey 
negro. 


28 C—4A D—4D 
29 C—5A! R—1A 
30 C(5A) XPD T—2TR 
31 T—1D D—3A 
32 T—4D! 


Más simple y directo que las com- 
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binaciones comenzando con CXPA. 
Ahora el negro no tiene jugada. 


E 4 P—4C 

33 PXP a. p. A—2C 

34 C—5T Abandonan. 
PARTIDA 30 


GIUOCO PIANO 


Blancas: Negras: 
J. MIESES A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—A4A A—4A 
4 C—3A P—3D 
5 P—3D A—3R 


Una buena forma de evitar las 


variantes simétricas que resultan de 
5... C—3A. 


6 C—5D 


Esta plausible jugada, sin embar- 
£o, permite al negro una serie de 
cambios favorables. La mejor con- 
tinuación a estas alturas es 6 A— 
3R! 


бз C—4T! 

7 A—3R 

Si 7 A—3C, hubiera seguido igual- 
mente 7 ... CXA y 8 ... P—3AD 


desalojando el avanzado Caballo 
blanco con ventaja. 


Maris CXA 
8 PXC 


Si 8 AXA, entonces 8 ... CXP. 


8... AXA 
Tomando ventaja del hecho de 


que el blanco no puede retomar con 
el Peón por 9 ... P—3AD. 
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9 CXA C—3A 
10 D—3D 


10 C—2D sería algo mejor. Des- 
pués de la jugada del texto, el ne- 
gro provoca una debilidad del ala 
Dama adversaria. 


10 ... C—2D! 
11 P—4CD 


Si ahora 11 C—2D, entonces 11 
.. C—4A; 12 D—2R, D—5T! tam- 
bién con ventaja para el negro. 


11... P—4TD! 
12 P—3A 0—0 
13 0—0 


Posición después de la jugada 13 del 
blanco. 
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13 ... P—3CR! 


Habiendo asumido la iniciativa en 
el lado Dama, el negro prepara con 
esta jugada un avance en el otro 
flanco. Este avance aspira tanto a 
la formación de un fuerte centro, 
después de 14 ... P—4A; 15 PXP, 
PXP, como a un ataque decisivo 
resultante de la apertura de la co- 
lumna CR después del bloqueo por 
medio de 14 ... P—5A, lo que obli- 
gará al blanco, tarde o temprano, a 
replicar P—3AR. 
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14 C—2D P—4A 
15 P—3A P—5A 
16 C—ID 


No 16 C—5D a causa de 16 ... 
P—3A. Después de la jugada del 
texto, los Caballos blancos tienen un 
radio de acción extremadamente li- 
mitado. 


16... P—4CR 
17 C—2A P—4T 
18 P—3T C—3A 
19 TR—1D D—2R 


El negro pudo haber evitado de- 
finitivamente la jugada del blanco 
siguiente, con 19 ... P—3C, pero 
esta precaución le parece innecesa- 
ria, ya que la variante resultante de 
20 P—5A lo deja con un Peón 
de ventaja en el final. 


20 P—5A 


Obligando a su oponente a modi- 
ficar su plan de ataque, ¡pero a qué 
costo! Es cierto que sin esta diver- 
sión, el negro a la larga, habría he- 
cho añicos la posición enemiga con 
P—5C, después de las jugadas pre- 
paratorias R—1T, T—1CR, T—3C, 
D—2C y T—I1CR. 


20 ... PT*P 


También era de considerarse la 
línea de juego 20 PD*P; 21 
C—4A, A—2A!; 22 CXPT (о 22 
PxPT, D—3R)PXP. Pero en la va- 
riante adoptada en el texto, la ven- 
taja material del negro será explo- 
tada más rápidamente en el final. 

21 PXPD DxP! 

A primera vista no parece que el 
negro haya ganado mucho, porque 
después de 22 PXP, DXP el blanco 
obtendría buenas “contrasuertes” 
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con 23 TR—1C. La fineza de la va- 
riante elegida no se hace aparente 
hasta la jugada 24 del negro. 


22 PXP T*P 
23 TXT DxD! 
24 CXD AXT 


Posición después de la jugada 24 
del negro 


Y ahora el blanco no puede to- 
mar el PR a causa de 24 ... T—1D! 
amenazando A—6C y forzando la 
ganancia del cambio. El final que 
sobreviene, aün ofrece al negro al- 
gunas dificultades técnicas, por la 
debilidad de su PR, pero hace se- 
gura la victoria por medio de una 
clavada de combinación muy pene- 
trante. 


25 T—1T T—1D 
26 TXA T*C 
27 C—4A T—5D 
28 T—2AD! 


Ver el siguiente diagrama 
28 ... C—IR! 


La jugada más difícil de toda la 
partida, porque otras defensas de su 
PAD serían inadecuadas, por ejem- 
plo: 

1—28 ... P—3A; 29 P—5C!, PX 
P; 30 CXP y la ventaja material del 
negro sería ilusoria. 
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Posición después de la jugada 28 del 


blanco. 
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IL—28 ... C—2D; 29 C—5T, P— 
ЗС; 30 С—6А, y la fuerte posición 
de este Caballo daría al blanco bue- 
nas oportunidades de empate. 

Después de la jugada del texto el 
negro amenaza Р—4С. 


29 P—5C 


Amenazando 30 P—6C y 31 Сх 
PR. 


29... P—3C 
30 CXPR 


Forzado, pues si 30 R—2A, en- 
tonces ... P—5C! El blanco espera 
ahora encontrar suficiente compen- 
sación por su Peón perdido, en la 
entrada de su Torre a 6AD. 


30 ... T—5C 
31 T—6A TXPC 
32 T—6C jaque С—2С 
33 TXPCR P—5T! 


¡El punto clave de toda la com- 
binación! Las piezas blancas están 
paralizadas y 34 C—7A, la única 
forma de liberarse el blanco, es tem- 
poralmente imposible por 34 .. 
'T—8C jaque. Por eso el blanco es- 
coge la continuación: 
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34 R—2A T—4A 


35 R—2R 


Posición después de la jugada 35 del 
blanco. 
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35 ... R—2T! 


El blanco contestaría a la plausi- 
ble 35 ... P—4C con 36 C—7A! у 
habría salido de todas sus dificulta- 
des. La jugada del texto, por el con- 
trario, elimina este último recurso. 


En verdad, si ahora 36 C—7A, T*T; 
37 CXT jaque, R—3C ganando el 
Caballo. Y contra cualquiera otra 
réplica del blanco, el PCD iría di- 
rectamente a coronarse. 


Abandona el blanco. 


PARTIDA 31 
DEFENSA FRANCESA 
Blancas: Negras: 

A. ALEKHINE H. FAHRNI 
1 P—4R P—3R 

2 P—4D P—4D 

3 C—3AD C—3AR 

4 A—5C A—2R 

5 P—5R CR—2D 


6 P—4TR! 
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Esta enérgica jugada ha sido usa- 
da especialmente por el aficionado 
parisiense M. Eugéne Chatard en 
juegos informales y antes por el 
maestro vienés. A. Albin. Fue du- 
rante este juego cuando se introdu- 
jo por primera vez en un Torneo 
de Maestros. 


6... АхА 


6 ... 0—0, adoptada en varias 
ocasiones en torneos internaciona- 
les de afios recientes, fue refutada 
por Bogoljuboff en su partida con- 
tra Spielmann de Viena, 1922 la que 
siguió 7 A—3D, P—4AD; 8 C—3T'!, 
T—1R; 9 C—5CD, P-4A; 10 C— 
6D, PXP; 11 СХТ, D*C; 12 A—85C!. 
y el blanco debe ganar. 

6 ... P—4AD, y si 7 C—5C en- 


tonces 7 ... P—3A parece algo me- 
jor. 

7 PXA DxP 

8 C—3T D—2R 


Después de 8 ... D—3T la Dama 
negra estaría en una situación pre- 
caria, y en este caso el blanco po- 
dría fortalecer su posición gradual- 
mente por medio de 9 P—3CR y 
10 A—2C. 


9 CMA C—1A 


El blanco refuta esta jugada con 
un ataque emprendedor, pero con- 
tra cualquiera otra respuesta, ha- 
bría obtenido amplia compensación 
por el Peón sacrificado. Una con- 
tinuación particularmente interesan- 
te ha sido sugerida por Bogoljuboff. 
9 ... P—3TD; 10 D—4C, P—3CR; 
11 0—0, P—4AD; 12 D—3C!, C—3C; 
13 PXP, DXP; 14 A—3D, D—1A; 


15 A—4R! y el Caballo blanco for- 
zará su camino a la posición ene- 
miga vía 4R o 5D con efecto deci- 
sivo. 
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Posición después de la jugada 14 del 
negro en subvariante. 
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10 D—4C! 


Amenazando tanto 11 DXPC co- 
mo 11 CXPD;, por eso la respuesta 
negra es obligada. 


10... P—4AR 
11 PxP ap. Рхр 
12 0—0 


El blanco está amenazando nue- 
vamente 13 CXPD, habiendo quita- 
do a su Rey de la columna Rey. 


12... 
13 T—1R 


P—3A 
R—1D 


No hay otra forma de desarrollar - 
el flanco Dama. Si 13 ... A—2D el 
sacrificio del Caballo en 5D sería 
por otra vez decisivo. 


14 T—6T! 


Para apretar las piezas aün más, 
a causa de la presión en su PAR. De 
ahora en adelante, las jugadas del 
negro son forzadas. 


14 ... P—A4R 
15 D—4T CD—2D 
16 A—3D 


ALEXANDER ALEKHINE 


Amenazando entre otras jugadas 
17 A—5A. 


16 ... 
17 D—3C! 


P—5R 


Un preliminar esencial para el 
sacrificio próximo. El blanco ame- 
naza ganar de improviso соп 18 Сх 
PD. El negro no puede jugar 17 ... 
D—3D porque después de 18 AXP!, 
PXA; 19 TXP! estaría indefenso 
contra la amenaza 20 D—7C! 


17... D—2A 


¡El único recurso! 


Posición después de la jugada 17 del 
negro. 
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18 AXP! 


Este sacrificio, que debe ser acep- 
tado por el adversario, gana el juego 
en unas cuantas Jugadas. 


18 ... PXA 
19 CXP T—1CR 
Si 19 ... DXP; 20 CXP!, C*C; 


21 D—7C! y gana. 
20 D—3TD! 


Si 20 C—£D el negro todavía po- 
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día defenderse con 20 ... DXP vien- 
do que los jaques descubiertos del 
blanco no conducen al mate. 

Pero después de la jugada del 
texto, no tiene por más tiempo de- 
fensa adecuada. 


20 ... D—2C 


Si 20 ... D—2R; 21 D—5T ja- 
que, P—3C; 22 D—3A y gana. 
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21 C—6D! C—3C 
Ver el siguiente diagrama 

22 C—8R! 

Forzando la ganancia de la Dama 
o en otra forma, mate, por ejemplo: 
22 ... D—2D; 23 CXP, o 22 ... 
C—5A, 23 D—5A, D—2A; 24 TXP. 

22. x9 D—2AR 

23 D—6D jaque 
y mate en dos jugadas. 


Posición después de la jugada 21 del 
negro. 


CAPÍTULO XI 


TORNEOS LOCALES, PARTIDAS DE EXHIBICIÓN Y 
MATCHS, PARTIDAS SIMULTANEAS Y 
POR CORRESPONDENCIA, ETC 


PARTIDA 32 


GAMBITO KIESERITSKI 
(GAMBITO RICE) 


Jugado por correspondencia en 
Rusia, 1908-1909. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE W. DE JON- 
KOVSKI 
1 P—4R P—4R 
2 P—4AR PXP 
3 C—3AR P—CR 
4 P—TR P—5C 
5 C—5R C—3AR 
6 A—4A P—4D 
7 PXP A—3D 
8 0—0 


Esta jugada, sugerida por el pro- 
fesor I. L. Rice, no tiene, la verdad 
sea dicha, ningün valor teórico, ya 
que el negro puede volver a una va- 
riante del Gambito Kieseritski, no 
desfavorable para el, con 8 ... 0—0. 
Más aün, él no corre ningün riesgo 
aceptando el sacrificio temporal del 
Caballo, ya que el blanco, como la 
práctica magistral ha demostrado, 
no puede esperar más que un em- 
pate después de largos y difíciles 
esfuerzos. 

Sin embargo, como la posición que 
emerge del sacrificio ofrece una 
multitud de posibilidades tácticas 
muy complicadas a ambos adversa- 
rios, se presta al deseo de los juga- 


dores ansiosos de combinaciones, y 
más particularmente a aquellos que 
desean dedicarse a los análisis de- 
tallados requeridos por el juego por 
correspondencia. 


8... АхС 
9 T—1R D—2R 
10 P—3A 


No 10 P—4D a causa de AXP 
jaque. 


10 ... P—6C 


Con esta jugada el negro intenta 
la refutación del sacrificio de Ca- 
ballo por un violento contraataque. 
También tenía la alternativa entre 
10 ... P—6A (probada en el match 
Lasker-Tchigorin de Brighton, 1904) 
y la jugada de Jasnogrodski, 10 ... 
С—4Т! que es, en mi opinión, la mo- 
vida más fuerte. 


11 P—4D C—5C 
12 C—2D DxP 
13 C—3A 


Ver el siguiente diagrama 
18... D—3T 


Amenazando ganar la Dama con 
C—7A. Después de 14 TXA jaque, 
СХТ; 15 PXC, A—5C el blanco no 
tiene suficiente compensación por 
el cambio perdido, y 14 D—2R (si 
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Posición después de la jugada 13 
del blanco 
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14 0—20, C—6R!) sería destruída 
por 14 ... 0—0; 15 PXA, C—7A; 
16 R—1A, D—ST jaque; 17 C—1C 
C—6T! 


En consecuencia no hay nada me- 
jor que intentar la siguiente diver- 
sión: 


14 D—4T 
jaque 
15 D—3T 


A—2D 


Esta jugada también fue hecha 
por el profesor Rice en un juego de 
consulta en Nueva York, que ter- 
minó en empate. En una partida 


entre Lipschutz y Napier, jugada- 


más o menos en la misma época, la 
continuación fue: 15 D—4C, C— 
3AD!; 16 PxC, AXPA; 17 A—5C, 
0—0—0; 18 AXA, PXA; 19 PXA, 
C—7A; 20 R—1A, D—8T jaque; 21 
C—1C, C—6T! 22 D—5A (si 22 
PxC, P—6A)P—96A! 23 PXP, CXC 
y gana. 


Pero en 3TD, la Dama blanca 
también permanece fuera de juego 
por largo tiempo. 


15 ... C—3A! 
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Posición después de la jugada 
15 del negro 
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16 PXC 


El blanco no puede escoger. Des- 
pués de 16 PXA, CDXP seguido de 
0—0—0, el ataque negro se volvería 
irresistible. 


16 ... 
17 P—5D 


AXPA 


Claramente forzado. 
IU 225 AXPD 


Muy ingenioso. No obstante, es 
probable que la simple variante 17 
... A—2D; 18 D—5A! P—3AR!; 19 
Р—6р, P—3A era preferible, dejan- 
do al negro dos Peones de más en 
una posición defendible. 


La jugada del texto conduce a 
complicaciones sumamente intere- 
santes muy difíciles de sondear. 


18 AXA 
19 C—4D 


D—3C jaque 
0—0—0 


Habiendo llevado su Caballo a sal- 
vo, el negro tiene un espléndido 
ataque y el blanco, para evitar un 
desastre inmediato, debe decidirse a 
sacrificar algo de su material. 
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Calculando la variante 20 ... CX 
T; 21 D—3C, D*D; 22 A*D, C— 
3C; 23 A—2D que daría al blanco 
excelentes oportunidades de empa- 
tar. Pero el negro replica con otra ju- 
gada sorpresiva. 


Posición después de la jugada 
20 del blanco 


20 ... TXA! 


Una combinación profundamente 
pensada por medio de la cual el ne- 
gro intenta forzar un triunfo con 
Torre y Caballo de menos. 

21 TXT D—3TR 
22 C—3A 


Después de 22 DXP, D—7T ja- 
que; 23 R—1A, D—8T jaque; 24 
R—2R, DXP jaque; 25 R—3D, D* 
T; 26 D—ST jaque, R—2D; 27 
DXT el negro tendría por lo menos 
jaque perpetuo: 27 ... C—AR ja- 
que; 28 R—2A, D—5R jaque; 29 
R—3C, D—4D jaque, pero también 
podía intentar utilizar sus peligrosos 
Peones pasados en el ala Rey con 
27 ... P—£6A. 


22 25. C—7A 
23 R—1A T—1R! 
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Amenazando 24 ... D—S8T ja- 
que; 25 C—1C, DXC jaque; 26 R*D, 
T—8R mate. 


24 AXP! 
El único recurso para escapar de 
las mortales espirales que lo están 


envolviendo más y más. 


24 ... 
25 C—1C 


D—3T jaque! 
C—5C 


Posición después de la jugada 25 
del negro 
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26 T—5TR! 


Este sacrificio es la forma más 
simple y segura de salvar el juego. 
Jugando 26. T—5HR el blanco se ex- 
pondría a nuevos peligros sin la 
más ligera esperanza de ganar, co- 
mo lo demuestra la siguiente va- 
riante: 

26 T—5R, C—7T jaque; 27 R— 
2R, T—1D! (evitando la huida del 
Rey blanco al ala Dama); 28 AXP!, 
D*P jaque; 29 A—2A, D—5C ja- 
que; 30 R—3R (si 30 R—IR, D— 
7C!; 31 R—2R, D—5C jaque y el 


negro ya tiene tablas); 30 ... P— 
4AR. 
Ver el siguiente diagrama 
Y contra la amenaza 31 ... D— 


112 


4C jaque; 32 R—2R, D—7D mate, 
el blanco sólo tiene las dos siguien- 
tes defensas: 

L—31 D—7R, P—5A jaque; 32 
R—4R, D—7C jaque; 33 RXP, DXA 
jaque y el negro de menos tiene ja- 
que perpetuo, porque el Rey blanco 
no puede ir a 5C por el mate en tres 
D—6C jaque, D—5C jaque y D—3C. 

IL—31 D—4C, D—4C jaque; 32 
D—4A, C—5C! jaque (más fuerte 
que 32 ... Т—60 jaque); 33 R—3A, 
C*T jaque; 34 D*C, D—5C jaque; 
35 R—3R, P—5A jaque; 36 R—AR, 
D—7C jaque; 37 C—3A, DXA, etc., 
con buenas esperanzas de ganar, ya 
que el blanco no puede proteger a 
la vez a su Rey y a sus Peones del 
flanco Dama. 


Posición después de la jugada 30 del 
negro en la subvariante que se pre- 
senta en la jugada 26 del blanco 


222222 


Estas variantes demuestran la ex- 
traordinaria vitalidad del ataque ne- 
gro iniciado en su jugada 20. 


26 ... DxT 
27 C—3T D—4C jaque 


Igualmente la tentadora manio- 
bra 27 ... C—7T jaque; 28 R—1C, 
C—6A jaque; 29 R—1T, Т—1С! 
amenazando 30 ... DXC jaque y 
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31 ... P—7C mate, conduciría sólo 
a un empate contra una defensa 
correcta, por ejemplo: 30 AXPC, 
TXA; 31 D—3A jaque, R—2D; 32 
T—1D jaque, R—3A; 33 D—3R ja- 
que, R—3C; 34 D—3R jaque, R— 
ЗТ; 35 D—3D jaque! (si 35 D—2R 
jaque, P—4C!; 36 D—1A, C—5T y el 
negro debe ganar), R—-3C! (no 35 

. P—4C por 36 D—7D! amena- 
zando mate en tres jugadas) ; 36 D— 
ЗЕ jaque, R—3T! (si 36 ... P-—4A; 
37 T—6D jaque, R—4T; 38 T— 
6ТЕ, 0—4А; 39 C—IC y gana); 
37 D—3D jaque y el juego es ta- 
blas. 


Posición después de la jugada 27 
del negro 


э 


2. 


PES 


Y 


\ 


Г 
AR 
Г 


28 R—1C! 


28 P—4A permitiría al blanco 
conservar su material, pero dejaría 
al negro jugadas ganadoras, por 
ejemplo: 28 P—4A DXP jaque; 29 
R—1C, 0—50 jaque; 30 R—IT, 
C—7A jaque; 31 CXC, PxC; 32 A— 
3C(o A). D—3A; 33 T—1AR, D—3T 
jaque; 34 A—2T T—8R; 35 D—3D, 
D—8A y gana. 

(A) O 32 D—3CR, DXxP (si 32 

. T—8R jaque; 33 TXT, PXT 
(D) jaque; 34 D*D, DXA; 35 D— 
8R mate); 33 T—IAR, DXP y el 
negro debe ganar. 
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28 ... 
29 R—1T 
30 CXC 


D—3C jaque 
C—7A jaque 
DxC 


No 30 ... PXC; 31 T—1 AR, D— 
3AR; 32 P—3CR y gana. 

31 AXPC DXA 
32 ОХР 


La fluctuante pugna ha termina- 
do en un pacífico final con iguales 
fuerzas. El negro se contenta correc- 
tamente con jaque perpetuo, porque 
el único intento de ganar, 32 
T—5R, es fácilmente refutado por 
33 R—1C! 


32... T—8R jaque 
33 TXT DXT jaque 
34 R—2T D—5T jaque 
35 R—1C D—38R jaque. 
Tablas. 

PARTIDA 33 


APERTURA VIENESA 


Jugada por correspondencia en 
Rusia, 1908. 


Blancas: Negras: 
A. WJAKHIREFF A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AD C—3AR 
3 A—A4A C—3A 
4 P—3D A—5C 
5 CR—2R 


Esta partida fue jugada antes que 
la fuerte jugada 5 A—5C fuera in- 
troducida en la práctica magistral 
por Mieses. 


Dude P—4D 
6 PXP СхР 
7 AXC DXA 

8 0—0 D—1D 


Esta retirada es preferible a 8 ... 
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AXC, como fué jugada por el doc- 
tor Bernstein contra mí mismo en 
París (febrero, 1922). La continua- 
ción fue 9 CXA, D—1D; 10 P—44A, 
PXP; 11 АХР, 0—0; 12 C—5C'! con 
la cual el blanco obtuvo la ventaja 
y a la larga ganó. 


9 C—3C 


En un juego Mieses - Tchigorin 
(Monte Carlo, 1902) el blanco si- 
guió 9 P—4A, 0—0 (es mejor 9... 
PXP; 10 AXP, 0—0; 11 CMR, A— 
2R); 10 P—5A con ventaja para el 
blanco. 


9... 0—0 

10 P—4A 

Ahora esta jugada no es tan bue- 
na, porque el negro, con su contes- 
tación, asumirá la iniciativa en el 
flanco Rey. 


10: ы: P—4A 
11 CD—2R D—5T 
12 R—1T A—3D 


Oponiéndose a la maniobra C—1C 
—3A, etc. 


13 P—4D 


El blanco, con juego inferior, tien- 
ta al negro a jugar por un Peón pa- 
sado, lo que daría al blanco oportuni- 
dades de contraataque en el centro. 


13 ... P—5R 


Actualmente yo habría adoptado 
la simple variante: 13 ... PXPD; 
14 CXPD, СХС; 15 D*C, A— 
3R o 15 ... A—2D, seguido de A— 
3A. Pero mi falta de experiencia era 
un pobre escudo contra la tenta- 
ción de un ataque con brillantes 
sacrificios; y aunque mis previsio- 
nes se realizaron, se debió solamen- 
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te a la defectuosa estrategia adopta- 


da por mi adversario. 


14 P—4A T—3A 

15 P—5A T—3T 

16 P—3TR А—1А 

17 D—3C R—IT 
jaque 


Posición después de la jugada 17 
del negro. 


2227 


18 D—3AD 


Un grave error en el juicio de la 
posición, que entrega el importante 
cuadro de 5D; 18 P—5D ега abso- 
lutamente necesario, por ejemplo: 
18 ... C—2R o 1D; 19 A—3R, con 
buena posición en el centro. 

La jugada en el libro, deja al ne- 
gro con una marcada ventaja. 


18 ... C—2R! 

Por supuesto no 18 ... A—3R por 
19 P—5D! etc. 

19 A—3R A—3R 

20 A—2A D—3A 

21 P—3T 


El avance de Peones en el ala 
Dama no conduce a nada, porque 
no hay amenaza. Pero el juego blan- 
co está muy comprometido por su 
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jugada 18 que es muy difícil suge- 
rir un buen plan de defensa. 


21... A—4D 


Amenazando 22 ... P—6R segui- 
do de TXP jaque, etc. La casilla 
4D tiene que ser ocupada precisa- 
mente por el A, porque el Caballo 
tiene que jugar otro papel muy im- 
portante. 


22 A—3R C—3C 
23 P—4C C—5T 
24 R—1C 


A cualquiera otra jugada el ne- 
gro respondería, como en la parti- 
da, 24 ... C—64A.,acorralando al 
Rey en la esquina, donde estará 
expuesto a los más violentos ata- 
ques, como D—5T, amenazando Ю х 
P! jaque, etc. 


24 ... C—£6A jaque! 
25 R—2A 


Porque la captura del Caballo sig- 
nificaba desastre, por ejemplo: 25 
PxC, PXP; 26 C—1A, T*P; 27 
R—2A (o A—2A) D—5T y gana 
el negro. 


Posición después de la jugada 25 
del blanco. 


Minaren 
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Una posición algo rara; la inten- 
ción del negro es jugar T—3C y 
A-—2R seguido de TX*XC!, CXT, DX 
C jaque!; RXD, A—5T mate! y el 
blanco no tiene defensa satisfactoria 
contra esta amenaza! 


26 P—5C T—3C 
27 TR—1A A—2R! 
28 R—1A 


Como el blanco ve que es imposi- 
ble oponerse a la amenaza arriba 
mostrada, busca compensación en la 
captura del Caballo negro. Pero el 
ataque negro aün permanece fuerte 
y conducirá a una nueva posición de 
mate. 


28 ... 
29 CXT 


T*C 


Si 29 A—2A, C—7D jaque; 30 
R—iC (o si R—1R, T*D)T*P ja- 
que; 31 RXT, P—6R jaque, 32 R— 
1С (o 2T)D*A mate. 


29 ... рхс 
30 A—2A D—7T 
31 PXC РХР 
32 T—2A T—1R! 


La jugada inicial en la combina- 
ción, la cual evita que el Rey blanco 
se refugie en el flanco Dama. 


33 A—3R 


Si 33 A—1C, D—6C seguido por 
A—5T, etc. 


33... D—8T jaque 
34 A—1C A—5T! 
35 T—2TR 


Ahora la Dama negra está per- 
dida, pero la pérdida permite al ne- 
gro administrar el “coup de gráce”. 


35 у; D—7C jaque! 


115 


Posición después de la jugada 35 
del blanco. 


36 TXD P*T mate. 


PARTIDA 34 
RUY LÓPEZ 


Jugada por correspondencia en 
Rusia, 1908-1909. 


Blancas: Negras: 
К. Мүсорсні- А. ALEKHINE 
KOFF 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 A—4T C—3A 
5 0—0 A—AA 


Esta jugada, sugerida en 1908 por 
el maestro danés Moller, es, en mi 
concepto, mucho mejor que su re- 
putación, ya que hasta el presente, 
no ha sido refutada en modo alguno 
y las pocas partidas en que ha sido 
adoptada, más bien tienden a mili- 
tar en su favor. | 


6СхР 


El blanco también pudo jugar 6 
P—34A, a lo que la mejor respuesta 
es 6 ... A—2T como en una partida 

| Yates-Alekhine (Hasting, 1922), que 
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continuó como sigue: 7 P—4D (in- 
teresante sería 7 T—1R C—5CR!; 8 
P-4D, PXP; 9 PXP, CXPD!; 10 
СХС, D—5T'; con un ataque gana- 
dor), CXPR; 8 D— 2 R, P—44A; 9 
Px P, 0—0; CD—2D, P—4D; 11 PXP 
a.p., CXPD; 12 A—3C jaque R—IT, 
13 С—4А, P—5A; 14 C(4A)—5R, 
CXC; 15 СХС, D—4AC; 16 A—2D, 
A—6T; 17 A—5D, TD—1R; 18 TR— 
IR, T—3R! 19 D—3D y ahora el ne- 
gro, que jugó la sorpresiva jugada 19 
... A—6R!?, finalmente obtuvo sólo 
tablas, mientras que pudo haber ga- 
nado un Peón simplemente con 19 
... AXP seguido de 20 ... T*C. 


Bus C*C 
7 P—4D CXP! 


Posición después de la jugada " 
del negro 


8 T—IR 


Después de 8 PXA, CXPAD; 9 
0—4р o 5D, D—2R! 10 А—4А, P— 
3AR (doctor Groen-Alekhine, Ports- 
mouth, 1923), el blanco no tiene su- 
ficiente compensación por su Peón. 

Si 8 D—2R (Takacs-Alekhine Vie- 
na, 1922), entonces 8 ... A—2R; 9 
D*C, C—3C; 10 P-4AD, 0—0 11 
C—3A, P—4AR, con buenas perspec- 
tivas de ataque. La continuación de 
este interesante juego fue 12 D—3A, 
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C—5T; 13 0—30, P— CD; 14 A— 
3C, R—IT; 15 A—4A, C—3C; 16 
A—2D, A—2C; 17 TR—1R, PXP 
18 АХР, P—4D; 19 A—3C, P—24A4A! 
20 PXP, P—5D; 21 C—4T, A—5R; 
22 D—44A, A—4AC; 23 D—1AD, Ах 
A; 24 DX A, C—5T; 25 P—3A, AXP; 
26 P—3C y el negro pudo haber ga- 
nado de inmediato con la combina- 
ción de sacrificio: 26 ... P—5A; 27 
PXC, DXP porque después de 28 
A—2A, P—6D! 29 AXP, TD—1D 
es decisivo; 


8... A—2R 
9 TXC C—3C 
10 C—3A 0—0 

11 C—5D A—3D! 


Era de lo más importante conser- 
var este Alfil. Ahora que el negro 
ha vencido la mayoría de las difi- 
cultades de la apertura, debe obte- 
ner por lo menos un juego parejo. 


12. D—3A 


A 12 P—AAD, el negro tenía la 
poderosa réplica 12 ... P—4AR; 13 
T—1R, P—44A! etc. 


12:5: P—4AR 


Pero en esta situación, este avan- 
ce es prematuro. El blanco gana un 
importante tiempo jugando su AR 
a 3C y el negro pierde la oportuni- 
dad de jugar P—4AD. El juego co- 
rrecto era 12 ... P—4C; 13 A—3C, 
A—-2C, etc., con muy buenas pers- 
pectivas para el negro. 

13 A—3C! R—1T 

Evidentemente la Torre no podía 
ser capturada por el mate en cua- 
tro: 14 C—7R jaque doble descu- 
bierto, R—IT; 15 CXC jaque, PXC; 
16 D—3T jaque, D—5T; 17 D*D 
mate. 
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14 T—2R P—5A 


En preparación a 15 ... P—3A. 
Si 14 ... 0—57; 15 P—3TR, DX 
PD; 16 P—3A, D—4A; 17 A—3R, 
D—3A; 18 A—4D, etc., con pode- 
roso ataque. 

15 P—4A P—3A 

Aspirando al sacrificio de Torre 
en la jugada 17. Insuficiente sería 
15 ..., D—4C; 16 P—5A, C—5T; 
porque 17 D—3C! o 15 ..., P—4AD 
por 16 A—24A, jugada que se ame- 
naza en cualquier caso. 

16 P—5A A—1C 
17 C—6C 


Posición después de la jugada 17 
del blanco 


7 а 4 2 


2 


E. 
77 


272 


17 зы P—AD! 


Este sacrificio de Torre es comple- 
tamente cuerdo, y para el blanco 
sería mejor consejo no aceptarlo y 
jugar 18 CXA! (no 18 A—2A de 
inmediato por 18 ..., D—4C!, etc.), 
DXC; 19 A—2A! con ligera ventaja. 


Es fácil comprender que el blanco 
se vió tentado a capturar la Torre, 
considerando que el poderoso ataque 
negro que sigue no es evidente. 
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18 СХТ C—5T 
Posición después de la jugada 18 
del negro 


7. 


A 


Y 
21 


19 D—3A 


Naturalmente no 190—5Т, рог 
19 ... P—3CR; 20 D—6T, С 4А; 
seguido de 21 CXP; etc. 

Si 19 D—3D! habría habido inte- 
resantes complicaciones: 19 ..., A— 
4A; 20 D—3AD (si 20 D—1D, D— 
4C!), P—6A; 21 T—3R!, (si 21 PXP, 
D—3A; 22 P—4A, A—5C), PXP; 22 
P-—3A!, D—4C! (amenazando AXP 
jaque); 23 T—5R, A*T'; 24 AXD, 
AXPD jaque; 25 DXA, CXP jaque; 
26 КХР, CXD; 27 C—6C, A—5R 


“jaque; 28 R—3C, T—6A jaque; 29 


R—4T, A—4A! y mate en unas cuan- 
tas jugadas. 

La jugada del texto facilita en cier- 
ta forma el ataque negro, ya que 
ahora tiene una seria amenaza, com- 
prendiendo un sacrificio de Dama. 


19 ... P—6A 


20 T—5R 


Obligatoria. Después de la plausi- 
ble réplica 20 T—3R, la continua- 
ción sería 20 ..., D-—4C!; 21 P— 
ЗС, AXP!; 22 PT*A, DXP jaque; 
23 PXD, P—7A jaque; 24 R—1A, 
А —6Т jaque y gana el negro. 
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20... AXT 
21 PXA CXP! 
Amenazando D—5T-6T. 
22 D—4D D—2D 

El negro pudo también ganar con 
29 ..., C—5A!; 28 AXC, D—5T!, 
etc., pero la variante empleada es 
igualmente decisiva. 


23 P—6R 


Una jugada desesperada. Pero des- 
pués de 23 R—1T, D—6T, el blanco 


no tenía defensa contra 24 ..., C— 
8R!, etc 

2g es DxP 

24 A—2D 


Posición después de la jugada 24 
del blanco 


22 
25 
p 


z" 


24 ... D—3C! 


„н 


Más fuerte que 24 ..., 0—67; 
25 A—3A, T—1C; 26 D—5R, C—5A; 
27 D—5C y el negro no puede ju- 
gar 27 ..., A—5C por 28 AXP ja- 
que! con jaque perpetuo. 
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25 A—2A 


Si en vez de ello 25 R—IT, en- 
tonces 25 ..., C—8R, o si 25 R—1A, 
A—6T y gana el negro. 


25 ... DXA 
26 R—1T D—3C 
27 T—ICR 


El único recurso. 


21 x A—6T 
28 C—6C 


Posición después de la jugada 28 
del blanco 


28 ... C—5A! 


Esta maniobra, preparada por las 
últimas jugadas del negro, es inme- 
diatamente decisiva, porque después 
del cambio de Damas y la pérdida del 
cambio, el juego blanco queda abso- 
lutamente sin recursos. 


29 TXD А—7С jaque 
30 TXA PXT jaque 
31 R—1C C—7R jaque 
32 RXP C*D 


Abandona el blanco. 
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PARTIDA 35 


DEFENSA DEL FIANCHETTO 
DE DAMA 


Torneo Local en Moscú, Septiem- 
bre, 1908. * 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE W. ROSANOFF 
1 P-4R P—3CD 
2 P—4D A—2C 
3 C—3AD P—3R 
4 C—3A P—4D 


Una jugada que no va con la esen- 
cia de la apertura escogida por el 
negro, porque restringe la acción del 
AD. Más lógico hubiera sido 4 ..., 
A—5C; 5 A—3D, P—3D seguido por 
C—2D y C—2R. 


5 A—5C P—3A 
jaque 
6 A—3D C—3A 


Relativamente mejor hubiera sido 
6 ..., PXP; 7 CXP, C—3A, llevan- 
do a una variante —en verdad no 
muy favorable para el negro— de la 
Defensa Francesa. El blanco toma 
ventaja de esta jugada comenzando 
un inmediato ataque a la posición 
del Rey negro. 

7 P—5R CR—2D 
8 C—5CR! 


Amenazando 9 CXPR, P*C; 10 
D—5T jaque, seguido por A—5C ja- 
que, etc. 


82.5% A—2R 
Si 8 ..., P—3TR; 9 CXPR, PxC; 


10 D—5T jaque, R—2R; 11 D—4T 
jaque y gana el blanco. 


9 D—4C 


* Primer premio 
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Mucho mejor que 9 D—5T des- 
pués de la cual el negro tendría una 
defensa suficiente con 9 ..., P—3C; 
10 D—4C, C—1A, etc. Después de 
la jugada del texto, el negro no tie- 
ne nada mejor que 9 ..., AXC; 10 
AXA, D—2A; 11 A—AT'!, P—3C; 12 
C—2R, P—AD; 13 P—3AD y el 
blanco tiene una fina posición de ata- 
que. 


> ix C—1A 


Esto permite una combinación de 
sacrificio. 


10 CXPT! TxXC 
Si 10 ..., CXC; 11 DXPC, etc. 


CXA 
C—1A 


11 AXT 
12 DXPC 


Posición después de la jugada 12 
del negro 


di 
012222 22222 


A primera vista parece que el 
blanco tiene una fácil victoria con 
avanzar su PTR después de P— 
3CR, después de la cual le costaría 
al negro por lo menos una pieza 
cuando llegara a "TR. Pero el ne- 
gro podría en ese caso, estorbar ese 
plan, o si no, obtener cualquiera 
otra compensación, por medio de un 
contraataque en el centro. 
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P. ej: 13 P—3CR, P-—4AD; 14 
P—4TR (о 14 C—2R, C—3A; 15 
P—3AD, PXP; 16 PXP, A—3T! se- 
guido de C—5C), PXP; 15 C—2R, 
P-—6D!; 16 PXP, P—5D; 17 T se 
mueve, A—3T, etc. 

Sólo hay una forma de obtener 
un triunfo inmediato para el blanco, 
proveniente de su ventaja posicio- 


nal. 
13 P—4TR! 


Una jugada sorpresiva, el primer 
eslabón de la cadena de 1a siguiente 
combinación, en el curso de la cual 
el negro habrá de entregar su Dama. 


13 ... AXP 
14 TXA! DXT 
15 A—5C 


El negro, incapaz de desalojar la 
Dama blanca de 6AR, con una do- 
ble amenaza de mate en 7R y 8D, 
es obligado a dar su Dama por el 
Alfil. 


ID D—S8T jaque 
16 R—2D DxP 

17 D—6A D*A jaque 
18 рхр 


El resto es sólo cuestión de rutina. 


18 ... C—3C 
19 P—4A C—2R 
20 T—1T C—2D 
21 C—1D C—1AR 
22 C—3R A—1A 
23 C—4C A—2D 
24 T—ST C—3C 
25 C—6A R--1D 
jaque 
26 DXC! 


Lo más simple, quedando el blan- 
co con Torre de ventaja. 


Abandonan las negras. 
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PARTIDA 36 
DEFENSA FILIDOR 


Segunda partida del match jugado 
en Moscú, octubre, 1908. 
(Resultado, G:7; T:1; P:0) 


Blancas: Negras: 
B. BLUMENFELD A. ALEKHINE 
1 P—4R P-—4R 
2 C—3AR P—3D 
3 P—4D C—2D 


Mác correcta es la jugada de Niem- 
zovitch: 3 ..., C—3AR ya que la 
variante 4 PXP, CXP; 5 A—4AD, 
P—3AD no representa dificultades 
para el negro. Pero después de la 
jugada del libro, el blanco puede 
adoptar la variante Schlechter: 4 
A—AAD, P—3AD; 5 C—3A, A—2R; 
6 PXP, PXP; 7 C—5CR, АХС; 8 
D—5T'; que le da una ligera venta- 
ja para el final. 


4 P—3CD 


Después de esta jugada el negro 
no tiene sorpresas que temer y pue- 
de atender cuidadosamente a su des- 
arrollo. 


4... P—3AD 
5 A—2C D—2A 
6 CD—2D 


Intentando atacar el PR tres veces 
con C—4A y así forzar a su oponen- 
te a modificar su conformación de 
Peones. El negro frustra este plan 
de una manera muy simple. 


6... C—2R 


Este Caballo va a ser situado en 
3CR, y mientras asegura la defen- 
sa del PR, desde esa casilla, debe 
aguardar el momento oportuno para 
establecer en 5AR, cuadro que ha 
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dejado débil el blanco por desarrollar 
su AD a 2C. 


7 A—2R 


Realmente habría sido mejor anti- 
ciparse a la amenaza negra con 7 
P—3C, seguido por A—2C, especial- 
mente porque la acción del Alfil des- 
de 2R es prácticamente nula. 


To... C—3CR 

8 0—0 A—2R 

9 P—4TD 

Pérdida de tiempo. En esta posi- 
ción по era de temerse 9 ..., P—4C. 

9... 0—0 

10 C—4A T—1D 


En la variante Hanham de la De- 
fensa Filidor, la columna Dama es 
de una importancia capital como lo 
es la columna Rey en la variante del 
cambio de la Defensa Francesa. 


11 D—1A 


La Dama blanca evade muy ra- 
zonablemente la oposición de la To- 
rre enemiga. Sin embargo, era más 
apremiante evitar el cambio del AR, 
que pudo haber demostrado ser útil 
más tarde; jugando primero 11 T— 
IR seguido de A—1AR. El negro 
inmediatamente explota este ligero 
error estratégico. 


11... C—5A 
12 T—IR CXA jaque 
13 TXC P—3A 


Con la ausencia de un AR, blanco, 
la debilidad de las casillas blancas, 
resultante del avance del PAR ne- 
gro, no es por más tiempo peligrosa. 

14 C—4T C—1A 


El CD negro ahora se dirige a 
5AR. 
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15 C—3R 
16 PXP 


C—3R 


El blanco se da cuenta que no po- 
drá evitar por más tiempo la aper- 
tura de la columna Dama y esto 
equivale a una condenación de su 
estrategia abierta. La continuación 16 
CR—5A, A—1A; 17 P—3AD, P— 
3CR; 18 C—3C, C—5A; 19 T—2D, 
A—3R; 20 D—2A, D—2A, etc., era 
ciertamente menos atractiva que la 
variante realmente adoptada. 


16 ... PDxP 


17 C(4T) —5A 


Posición después de la jugada 17 
del blanco 


Z3 


Is A—5C! 

Una maniobra muy bien pensada 
que aspira al dominio permanente 
de la columna Dama. Amenaza de 
inmediato: 18 ..., C—5A y por ello 
provoca la réplica 18 P—3AD y, en 
consecuencia, el debilitamiento de la 
casilla blanca de 3D. 


18 P—3AD 


Las alternativas eran: 
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I 18 P—3C, C—C. 

II 18 P—3AR, C—5A; 19 T—2A, 
AXC; 20 PXA (si 20 CXA, A—4A; 
21 C—3R, D—3C; 22 P—5T!, AXC; 
28 PXD, AXD; 24 TXA, PXP con 
un Peón más), A—4A y el negro 
debe ganar, amenazando como hace, 
21 .... C—4D y D—3C. 


18 ... C—5A 


Ganando un precioso tiempo que 
permitirá al negro llevar rápidamen- 
te al juego su TD después de 19 ..., 
AXC. Si el negro hubiese jugado 18 
..., A—1A, el blanco tenía una fá- 
cil defensa con 19 T—2D, C—5A; 
20 TXT, DXT; 21 D—1D, etc. 


19 T—2D АХС 
20 СХА A—AA 
21 P—4CD 


Sin esta precaución, el negro se 
habría asegurado una posición do- 
minante para su Alfil en la diago- 
nal 2TD—SCR, después de 21 ..., 
P—4TD. 


2A SOM A—1A 
22 TXT 


El blanco no puede escoger, y el 
control de la columna Dama lo ha 
perdido definitivamente. 


22 ius TXT 
23 D—2A D—2D 
24 T—1AR 


Para liberar a la Dama, en este 
momento inmovilizada por la ame- 
naza de mate en 1D. 


24 ... 0—60! 
25 D—3C jaque 


Después de 25 D*D, T*D; 26 
C—3C, P—AAD; 27 PXP, AXP se- 
guido de T—7D, etc. la posición 
blanca sería desesperada. 
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25... R—1T 
26 C—3C 


Evidentemente obligado. El negro 
ahora domina el tablero. 


26... Р—4ТЕ 


Pero esta no es la manera más 
corta de ganar. Más directo habría 
sido 26 ..., C—7R jaque; 27 CXC, 
D*C; 28 A—1A, D*P; 29 D—7A, 
P—4AD!; 30 PXP, AXP; 31 D—7A, 
A—3C y el negro, con buena posi- 
ción y un Peón de más, debe ganar 
fácilmente. 


Posición después de la jugada 26 
del negro 


27 A—1A 


El blanco, en su turno, no adopta 
la mejor continuación y así deja es- 
capar su ültima oportunidad: 27 P— 
4T! después de lo cual el negro no 
puede jugar 27 ..., P—4CR que de- 
bilitaría considerablemente la posi- 
ción de su Rey, p. ej: 27 P—4AT', 
P—4CR; 28 D—7A!, A—2C; 29 Рх 
P, PXP; 30 A—1A, etc. En este ca- 
so el negro se conformaría con 27 
..., C—7R jaque; 28 СХС, D* C; 29 
A—1A, D*P; 30 D—7A, P—4AD!'; 
31 DXPT jaque, R—1C con ventaja 
suficiente para ganar, pero a costa 
de algunas dificultades técnicas. 
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24 у. P—5T! 


El final, para hablar así, se juega 
solo. 


28 AXC PXA 
29 C—5A 
Si ahora 29 ..., DXPR, entonces 


30 C*PT con algunas posibilidades 
defensivas. Pero la contestación del 
negro destruye las últimas ilusiones 
de su adversario. 


Posición después de la jugada 29 
del blanco 


А ? 
ep 
Ed x 
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20 2 P—6T! 


Decisivo, como lo muestran las si- 
guientes variantes. 


I 30 P—3A, D—7R!; 31 PXP, T— 
7D y gana. 

II 30 PXP, D*PR; 31 C—4D, 
T—4D' y gana, pues si 32 P—3A, 
D—6R jaque!, seguido de TXC. 

III 30 T—IR, D—7D'; 31 T— 
1AR, D—7R y gana. 


30 D—6R РХР 


31 RXP 


Una jugada desesperada. Si 31 
T—1R, DXPA; 32 T—1C, D—7A; 


33 T—1R, T—8D (lo más simple); | 
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34 TXT, DXT jaque; 35 RXP, D— 
5C jaque; 36 R—1A, AXP; 37 D— 
8A jaque, R—2T; 38 DX PC, P-4T; 
39 D* P, P—6A! y gana. 


31 ... P—6A jaque 
32 R—1C DXT jaque! 
y mate a la siguiente. 


PARTIDA 37 
RUY LÓPEZ 


Partida de exhibición jugada du- 
rante el Torneo de Cologne, junio, 
1911. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE S. VON 
FREYMANN 

] P—4R P—4R 

2 C—3AR C—3AD 

3 A—5C C—3A 

4 0—0 P—3D 

5 C—3A A—2D 

6 P—4D PXP 


Esta captura es prematura y de- 
bería ser precedida por 6 ..., A— 
2R; 7 Т—1Е!, etc. La inversión de 
jugadas proporciona al blanco ven- 
tajosas posibilidades de desarrollo. 

7 CXP A—2R 
8 CXC 


'También sería muy fuerte 8 A*C, 
PXA; 9 D—3A! Pero el sistema asu- 
mido por el blanco produce una po- 
Sición más promisoria. 


8 oca АХС 


Después de 8 ..., PXC la mejor 
contestación sería 9 A-—4T, como 
hizo exitosamente Marco contra Bre- 
yer en el Torneo de Budapest de 
1913. 


9 D—2R! 
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EI blanco demora el cambio de 
Alfiles en 6A hasta que se haya ase- 
gurado los medios de debilitar la 
conformación de Peones negros de 
2A, 3A y 3D muy fuertes, que oca- 
siona este cambio. 

Estratégicamnete este es un co- 
rrecto punto de vista. 


D vs 0—0 
10 A—5C T—1R 
11 TR—IR 


Para parar la amenazada 11 ..., 
СхР. 


Il as _ P—3TR 


El objeto aparente del negro al 
jugar esto es continuar con 12 ..., 
C—2T en caso de 12 A—A4TR, como 
también para forzar un cambio de 
Alfiles, lo que facilitaría su situa- 
ción. El blanco consecuentemente es- 
coge otra casilla de escape para su 
Alfil y así evitar esta línea de juego. 

12 A—4AR C—2D 

Si ahora 12 ..., C—2T, entonces 
13 A—4A y el negro no puede cam- 
biar su AR (13 ..., A—4C; 14 A— 
3CR, A—5T; 15 D—5T). 

Después de la jugada del texto, 


el blanco se da cuenta del plan que. 


tenía en mente al jugar 9 D—2R, o 
sea, el debilitamiento del ala Dama 
adversaria después del cambio del 
AD negro. 


13 AXA! 
14 D—4A 


PXA 
A—4C 


Una ingeniosa defensa que no obs- 
tante no produce el resultado desea- 
do. Pero el blanco no puede jugar 
15 AXA, DXA; 16 DXP? a causa 
de 16 ..., CAR y 17 ..., C—6A 


jaque. 
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15 A—3C P—4AD 


16 TD—1D 
Amenazando P—5R. 


16 ... A—3A 
17 P—3C C—4R 
18 D—2R P—3C 


Para conservar el Alfil que actua- 
rá efectivamente contra los cuadros 
negros del enemigo. El blanco debe 
ahora maniobrar con la máxima pre- 
cisión para manter su ventaja. 


19 C—5D A—2C 


Posición después de la jugada 19 
del negro 


20 D—6T' 


El más efectivo medio de explotar 
la debilidad negra en el ala Dama. 
El blanco ahora amenaza ganar un 
Peón con 21 AXC y 22 D—7C. El 
negro está por lo tanto forzado a 
jugar P—3AD. Es interesante obser- 
var cómo esta debilidad impelerá al 
negro a comprometer su posición 
más y más hasta llegar a ser insos- 
tenible. 


29 ou D—1A 
21 D---5T P—3AD 
22 C—3R T—1D 
23 A—AT'! 
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Forzando al negro a jugar ora 
23 ..., P—4C ora 23 ..., P—3A, 
que no es mucho mejor; pues 23 ..., 
T—-2D es imposible por 24 P—4AR. 


23 ... P—4C 
24 A—3C D—3R 
25 C—5A A—1A 
26 D—3A 


Ahora la amenaza de 27 P—4A, 
C—3C; 28 PXP, seguida de 29 AXP, 
etc., fuerza al negro a debilitar su la- 
do Rey aün más. 


26 ... P—3A 
27 P—4A C—3C 


En respuesta a 27 ..., C—2A el 
blanco llevaría su Dama a 5TR vía 
ЗАБ con efecto decisivo. Después 
del movimiento en el libro, gana por 
lo menos un Peón. 


28 CXP jaque! AXC 

29 P—5A D—2R 

30 PXC A—1A 

31 D—4A R—2C 
jaque 


Si 31 ..., R—IT; 32 T—1AR, se- 
guido de 33 D—2R gana fácilmente 
para el blanco. 


32 AXPD! Abandonan 


PARTIDA 38 
DEFENSA SICILIANA 


Torneo de Invierno de la Sociedad 
de Ajedrez de San Petersburgo, mar- 
zo, 1912. 


Blancas: Negras: 
POTEMKIN À. ALEKHINE 
1 P—4R P—4AD 

2 P—3CR 


Un buen sistema de desarrollo con- 
tra la Defensa Siciliana, que fue muy 
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favorecido por Tchigorin. Ha sido 
adoptado con buen éxito por el Dr. 
Tarrasch en Torneos de años recien- 
tes. 


2 un P—3CR 
3 A—2C A—2C 
4 C—2R C—3AD 
5 P—3AD 


Pero el avance P—4AD, preparado 
por esta jugada, no está de acuerdo 
con el espíritu de este sistema. El 
blanco debió simplemente haber des- 
arrollado sus piezas con 5 CD—3A; 
6 P—3D; 7 0—0, etc. 


5... C—3A 
6 C—3T 


Esta ilógica jugada permite al ne- 
gro obtener de una vez un juego su- 
perior. Era realmente mejor jugar 
6 P—4D, РХР; 7 PXP, P—3D, aun- 
que en este caso los Peones centra- 
les blancos llegarían a ser muy dé- 
biles. 


B sus P—4D 


¡Por supuesto! 


7 PXP Схр 
8 C—2A 0—0 
9 P—4D 


Después de esta jugada el Peón 
Dama blanco al punto se hace débil. 
Pero 9 P—3D no era mucho mejor. 


9 as PxP 
10 PXP А—5С 
11 P—3A 


La alternativa 11 А — ЗЕ, seguida 
де 2—2 D y T—1D, era también in- 
satisfactoria. 


11:2: А —4А 
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AXC, etc. 
12 C—3R D—4T jaque 


Esta ültima jugada evita el enro- 
que, porque después de 13 D—2D o 


13 A—2D, la respuesta 13 ..., CXC 
gana una pieza. 
13 R—2A C(4D)—5C 


Amenazando entre otras cosas, ga- 
nar el PD después de A—6D. 


14 CXA DxC 
15 P—4C C—£D jaque 
16 R—3C 


Posición después de la jugada 16 
del blanco 


16 ... CXPD! 
Decisivo. 
17 PXD 


Pues si 17 CXC, D-—4R jaque, 
etc., daría al negro una fácil victoria. 

17 ..., CXP jaque y mate en dos. 
Si 18 R—4AC, P-4T jaque y mate 
a la otra con el A o el C. Si 18 R— 
ЗТ, C—7A, un “mate puro”. 


PARTIDA 39 
JUEGO DEL PEÓN DAMA 


Torneo invernal de la Sociedad de | 
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Ajedrez de San Petersburgo, marzo, 
1912. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE H. LÓVENFISCH 
1 P—4D P—A4AD 


El avance de este Peón está con- 
siderado inferior aún después de la 
preparación con 1 ..., C—3AR; 2 
C—3AR. En mi opinión, constituye 
un grave error como primera juga- 
da, porque el blanco al momento ob- 
tiene una gran ventaja simplemente 
con avanzar los Peones centrales. 


2 P—5D C—3AR 
3 C—3AD P—3D 
4 P—4R P—3CR 


Si en vez de la jugada textual el 
negro responde con 4 ..., P—3R, 
la contestación del blanco sería 5 
A—AAD, etc., y la secuela no sería 
satisfactoria para el negro por la de- 
bilidad de su casilla 3D. 


5 P—4A 


Amenazando ya P—5R. 


5... CD—2D 
6 C—3A 


Posición después de la jugada 6 
del blanco 
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Si ahora 6 ..., A—2C, entonces 
7 P—5R, PXP; 8 PXP, C—5C; 9 
P—6R, CD—4R; 10 A—5C jaque, 
etc. Es por esto que el negro juega: 


6... P—3TD 
7 P—5R РХР 

8 PXP C—5C 

9 P—6R! 


Esto destruye la variante del ne- 
gro. 


Jes C(2D) —4R 
10 A—4AR 


Posición después de la jugada 10 
del blanco 


2 
Й 


10... CXC jaque 


О 10 ..., A—2C; 11 D—2R, C*C 
jaque; 12 PXC, C—3A, 13 PXP ja- 
que, RXP; 14 0-—0—0, etc., con ven- 
taja abrumadora para el blanco. Des- 
pués de la jugada del libro el negro 
probablemente espera la réplica 11 
D*C con la cual tendría un juego 


pasable con 11 ..., PXP! 
11 PXC! C—3A 
12 А—4А! 


Esto es preferible a la inmediata 
captura del PAR, captura que la 


movida del texto hace aún más ame- 


nazante. 
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PXP 
D—3C 


12 ... 
13 PXP 


La alternativa era: 13 ..., DXD 
jaque; 14 TXD, A—2C; 15 A—7A, 
0—0; 16 А—6С y el blanco gana un 
Peón, manteniendo al mismo tiempo 
la presión. La movida 13 ..., D— 
3C, amenazando dos Peones simultá- 
neamente, queda demostrada como 
insuficiente por una inesperada com- 
binación de sacrificio del blanco. 


14 D—2R! 
La jugada inicial. 
14 ... D*PC 


A primera vista parece haber po- 
co peligro en esta captura porque 
R—2D sería frustrada por 15 ..., 
С—4Т; 16 A—5R, A—3T jaque; 17 
R—3D, A*PR; 18 АХА, T—1D ja- 
que, etc. Pero el blanco tenía otro 
plan en mente. 


Posición después de la jugada 14 
del negro 


15 C—5C! 


Este ataque con el Caballo, (que 
no puede ser tomado por 15 ..., PX 
C; 16 AXP jaque, R—1D; 17 TD— 
1D jaque), decide la cuestión en 
unas cuantas jugadas. El negro por 
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ello no tiene nada mejor que acep- 
tar el sacrificio y capturar ambas 
Torres. 


15.55 DXT jaque 

16 R—2A DXT 

17 С—7А R—1D 
jaque 

18 D—2D A—2D 
jaque 

19 PXA 


Amenazando C—6R mate. 
Abandonan las negras. 


Pues si 19 ..., CXP; 20 A—6R o 
si 19 ..., P—R entonces 20 C—6R 
jaque, R—2R; 21 P—8D (D) jaque, 
TxD; 22 D* T jaque, R—2A; 23 Сх 
A jaque, desc. R—2C; 24 D—7R 
mate. 


PARTIDA 40 
GAMBITO DEL ALFIL 


Segunda partida del match jugado 
en San Petersburgo, marzo, 1913. 
(Resultado: G:7; T:0; P:3) 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE S. LEVITSKI 
1 P—4R P—4R 
2 P—AAR PXP . 
3 А—4А C—3AR 


Esta defensa es ahora considerada 
como la mejor. La vieja línea de 
juego: 3 ..., D—5T jaque; 4 R—14A, 
P—4D; 5 AXP, P—4ACR es jugada 
menos y menos, a causa del ataque 
Tchigorin, 6 P—3CR, PXP; 7 D— 
3A!, etc. 

4 C—3AD A—5C 

El negro tiene ahora un “Ruy Ló- 
pez” con la defensa Schliemann (P— 
4AR) pero con una jugada menos, 
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cosa evidentemente importante. Muy 
interesante y probablemente mejor, 
es la jugada de Bogoljuboff, 4 ..., 
P—3A como fue hecha por él exito- 
samente contra Spielmann (Carls- 
bad, 1923). 


5 CR—2R 


Una nueva jugada que esta par- 
tida falla en refutar. Después de 5 
C—3A, 0—0; 6 0—0, CXP; el blanco 
pierde la iniciativa por 7 CXC, P— 
4D, etc., y por eso tiene que sacrifi- 
car un Peón permaneatzmente ju- 
gando 7 C—5D, con algunas oportu- 
nidades de ataque. 


Бозу: P—4D 


Si 5 ..., CXP el blanco enroca y 
obtiene un buen ataque por el Peón 
sacrificado. Con la jugada del tex- 
to, el negro a su vez intenta un sa- 
crificio muy audaz de Peón, cuya 
corrección, sin embargo, queda en 
pie. 

6 PXP P—6A 

Intentando comprometer la posi- 
ción del Rey blanco; pero como la 
continuación mostrará, la apertura 
de la columna CR no está exenta 
de peligro para el negro, y, por otra 
parte, el blanco tendrá momentánea- 
mente un Peón extra. 


7 PXP 
8 P—4D 


0—0 


Esta jugada es inconsecuente. Des- 
pués de 8 0—0; P—3A; 9 PXP, Сх 
P; 10 P—4D, A—6TR; 11 T—2A, 
T—1A, etc., el desarrollo negro es 
favorable, pero el ataque es insufi- 
ciente para compensar la pérdida de 
un Peón. 

Pero después de la jugada del tex- 
to, el negro pudo y debió haber re- 
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ganado su Peón con 8 ..., CXP; 9 


0—0, A—3R, etc. con buena par- 
tida. 
8. A—6TR 


Posición después de la jugada 8 
del negro 


"0 777 


nuni 
на и 


1 С 


2, Ы, 2 Ж Y 
A 2 N / 
р AB 4€ Л 


Y 


С 
ә 


9 А—5С! 


La jugada plausible ега 9 C—4A 
protegiendo ambos Peones y atacan- 
do el Alfil, pero a esto el negro te- 
nía en vista la siguiente forma de 
ganar: 9 ..., T—1R jaque; 10 R— 
2A, C—5C jaque! (aparentemente 
inofensiva por la contestación blan- 
ca); 11 R—3C, C—7A!!, etc. Con el 
movimiento del libro, el blanco defi- 
nitivamente asume la iniciativa. 


9... A—7C 

10 T—1CR AXP 

11 D—2D A—2R 

11 ..., C—5R sería mala por 12 


AXD, C*D; 13 A—6A, etc. Por otra 
parte el negro estaba amenazado por 
12 D—4A y la variante 11 ..., AX 
CR; 12 АХА, AXC; 13 DXA, T— 
1R sería refutada por 14 0—0, TXA; 
15 D—3A, etc. 


12 0—0—0 
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Posición después de la jugada 12 
del blanco 


Г 
M 


2222 


12... A—AT 


Aquí de nuevo 12 ..., C—5R per- 
dería para el negro, p. ej.: 13 AXA, 
CXD (si 13 ..., DXA; 14 D—6T!); 
14 AXD, СХА; 15 TXP jaque!, Rx 
T; 16 T—1C jaque, R—3T; 17. A— 
5C jaque, R—3C (si R—4T; 18 C— 
4A mate); 18 A—7R jaque, seguido 
de AXT, etc. 


Ahora el blanco tiene un confor- 
table juego de ataque. 


13 TD—IR CD—2D 
14 C—4A A—3C 
15 P—T! 


Obviamente amenazando 16 P— 
5T, etc. 


15... T—1R 
16 D—2C 


Ahora la amenaza es aün más pun- 
zante. 


16 ... A—1A 
17 P—5T A—AAR 
17 ..., TXT jaque primero, ofre- 


ce al negro una resistencia más pro- 
longada; pero es evidente que en 
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cualquier caso el ataque triunfaría 
a la larga. 


Posición después de la jugada 17 
del negro 


ы 2120 
trn. 


21 t 
H- аа Е 


momias 
"e uns "as н 


18 C—6R! 


Esta irrupción abre nuevas líneas 
de ataque de una naturaleza decisi- 
va para el blanco. El negro está 
forzado a capturar el caballo, porque 
después de 18 ... D—1A, el blanco 
gana con 19 D—3A! 


18 ... РХС 

19 PXP R—1T 

20 PXC TXT jaque 
21 TXT AXPD 

22 P—6T 


La jugada ganadora. El negro, 
por lo menos, debe perder una pie- 
za en 3AR. 


22... A—3A 
23 P—5D A—2D 
24 T—1A P—4C 
25 A—3C D—1R 
26 P—6D. 


26 TXC era también bastante. 
26 ... C—4T 


O 26 ... A—3A; 27 P—"D! dan- 
do dos variantes: 
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L—27 ... AXD; 28 PXD(D), TX 
D; 29 TXC!, etc 
IL—27 ... ОХР; 28 D—2A!, C— 


1C; 29 DXA! y gana. 
Fue con vista a la última variante 
que el blanco jugó 26 Р—6р. 


27 ATA Abandonan 


PARTIDA 41 
APERTURA VIENESA 


Octava partida del match en San 
Petersburgo, marzo, 1913. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE S. LEVITSKI 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AD C—3AR 

3. A—4A CxP! 


Es solamente a causa de esta ré- 
plica, que da al negro fácilmente 
una partida igual, que he abandona- 
do por el momento la apertura Vie- 
nesa. 


4 D—5T 


Es claro que después de 4 CXC, 
P——4D! o en otra forma, 4 AXP ja- 
que, RXA; 5 CXC, P— bD, el ne- 
gro emerge ileso de las atribulacio- 
nes de las etapas de la apertura. 


4... C—3D 
5 A—3C 


Aquí el blanco pudo haber igua- 
lado con 5 DXPR jaque, D—2R; 
6 DXD jaque, AXD, etc. Pero el 
sacrificio de un Peón, que la movida 
del texto implica, es de dudoso va- 
lor. 


5... C—3A! 


La intención es sacrificar el cam- 
bio en la siguiente variante: 6 C— 
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5C, P—3CR; 7 D—3A, P—4A; 8 
D—5D, D—3A; 9 CXP jaque, R— 
1D; 10 СХТ, P—3C! que le otorga 
al negro un poderoso y probable- 
mente irresistible ataque. La simple 
jugada 5 ... A—2R es también am- 
pliamente suficiente y resultaría, por 
trasposición, en una situación del 
juego real. 

6 P—3D A—2R 

6 ... P—3CR, seguido de 7... 
A—2C, era también de considerar- 
se. Como puede verse, el negro en 
esta variante tiene una amplia se- 
lección de jugadas. 

7 C—3A P—3CR 

Esta jugada que ya fue probada en 
el Torneo de París de 1900 (Mieses- 
Marco) no parece natural, especial- 
mente después de A—2R y, en ver- 
dad, no es la mejor. El negro debió 
simplemente haber enrocado, ya que 
la variante 8 C—5CR, P—3TR; 9 
P—4TR, C—5D! no es suficiente; 
después de la jugada en el libro, el 
negro no podrá enrocar. 

8 D—3T C—4A 
9 P—4C 


Esta jugada ya ha sido probada 


antes en varias ocasiones, con dife- 
rentes continuaciones. 


Bus C(4A) —5D 
10 A—6T CXA 


Una interesante idea, aspirando 
a un contraataque, pero al mismo 
tiempo prematuro ya que el negro 
no está aún bastante desarrollado. 
La correcta jugada es 10 ... A— 
1A! pues después de 11 AXA, TXA 
el blanco no está en situación de 
tomar de nuevo su Peón con 12 CXC, 
CXxC; 13 DXP, por la fuerte réplica; 
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15 ... 0—4С! privándolo de enro- 
car en el ala Dama y dejándolo con 
muy dudosos prospectos de ataque. 

11 PT*C P—4AA 

Esta jugada da la clave del ante- 
rior cambio, que en otra forma pa- 
recería inexplicable. Si ahora el blan- 
co fuera a jugar 12 PXP, el negro 
obtendría un buen desarrollo con 
12... P—3D y 13... AXP. 

12 A—7C! PXP 
13 D—6T! 


Este sacrificio de un segundo 
Peón, promete al blanco un ataque 
a la vez vigoroso y duradero. 

18... А—1А 


Forzado, como es obvio. 


TXA 
C—5D! 


14 AXA 
15 C—5CR 


Este contraataque ofrece en su in- 
tegridad las mejores perspectivas. 
Completamente insuficiente sería 15 
D—3A por 16 enroque TR!, etc. 


16 CXP T—1CR 


Ver el siguiente diagrama 


17 C—5D! 


La única continuación correcta del 
ataque, cuya base se hará evidente 
en la jugada 23* del blanco. Después 
de la plausible 17 enroque TD, el ne- 
gro puede desembarazarse con 17 ... 
C—4A; 18 D—2D, D—5T, etc., y el 
ataque blanco puede ser repelido 
con éxito. 


17 ... CXP jaque 


Como la amenazada 18 C—£6A ja- 
que, no puede ser evitada, el negro 
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Posición después de la jugada 16 
del negro 


está obligado a buscar compensación 
en la captura de la Torre contraria. 


18 R—2D 
19 TXC 


C*T 
P—3A 


O si 19 ... P—3D; 20 C(7T)—6A 
jaque, R—2A; 21 CX T, DXC; 22 CX 
P seguido de 23 C—5C, etc., con ata- 
que decisivo. 


20 C(7T)—6A R—2A 
jaque! 
21 CXT DxC 
Si 21 ... PxC; 22 D—7T jaque, 


R—1A; 23 DXPC, D—1R; 24 D—5C! 
D—2A; 25 C—6A!, P—3D; 26 P— 
3T!, PXP; 27 T—1CR, etc., con ata- 
que ganador. 


22 C—6C T—1C 
Ver el siguiente diagrama 
23 C—44A! 
La jugada ganadora, porque el ne- 


gro no puede estorbar la apertura de 
cisiva. 


23... P—3D 


Si 23 ... R—3R; 24 CXP, RxC; 
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Posición después de la jugada 22 
del negro 


2 


25 D—5C jaque y el blanco ganará la 
Torre negra con un jaque en 5R o 
4AR. 


24 CXPD R—2R 
jaque 

25 CA А—4А 

26 T—IR D—1T 

27 D—3R! T—1D 


Después de 27 ... R—2D el blan- 
co gana con DXPT, etc. La jugada 
del texto permite una eliminación 
aün más rápida. 


28 CXP R—3A 
29 CXP jaque! AXC 
30 D—5R 
jaque Abandonan 
PARTIDA 42 


APERTURA DEL CABALLO REY 


Jugada en París, agosto, 1913. 


Blancas: Negras: 
J. DE RODZYNSKI A. ALEKHINE 
1 P—R P—R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—AA P—3D 


Aunque rara vez jugada, esta ju- 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


gada no es inferior a 3 ... A—2R 
que constituye la Defensa Hüngara. 
La partida presente proporciona un 
ejemplo típico de los peligros a que 
está expuesto el blanco si intenta 
refutar este movimiento al punto. 


A—5C 
D—2D 


4 P—3A 
5 D—3C 


Posición después de la jugada 5 
| del negro 


A 


Esperando la ganancia de dos Peo- 
nes. 

Si de una vez: 6 AXP jaque, DXA; 
7 ОХР, R—2D! 8 D*T, AXC; 9 


PxA, DXPA; 10 T—1C, DXPR ja- . 


que; 11 R—1D, D—6A jaque y el 
negro por lo menos tiene tablas, ya 
que el blanco no puede mover su 
Rey a 2AD por C—5C jaque, etc. 


6... C—3T 
7 AXP jaque 


Después de 7 DXP, T—1CD; 8 
D—6T, T—3C; 9 D—4T, A—2R, 
seguido por 0—0, el negro obtendría 
una suficiente compensación en des- 
arrollo a cambio del Peón sacrifi- 
cado. 


у ты СхА 
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8 CXC DxC 

9 DxP R—2D! 

El sacrificio del cambio es com- 
pletamente cuerdo y le rinde al ne- 
gro un poderoso contraataque. 

10 DXT D—5AD! 

11 P—3A 


Evidentemente forzado. 


Posicióh después de la jugada 11 
del blanco 


i D AXP! 


Con esta inesperada combinación, 
el negro se asegura la ventaja en 
cualquier caso. Incorrecto, sin em- 
bargo, habría sido, 10 ..., C—5D 
por 11 P—3D, DXPD; 12 PXC, AX 
P; 13 C—3A!, etc. 

12 PXA C—5D! 
13 P—3D 


Esta jugada pierde al momento La 
única oportunidad era tal vez 13 
РХС соп la siguiente variante: 12 
..., DXA jaque; 13 R—2R, DXT; 
14 P—5D, D*PT jaque; 15 R—3D, 
D—8C!; 16 D—6A jaque, R—1D, 
etc., pero la posición negra es ma- 
nifiestamente superior. 


13 ... D*PD 
14 PXC A—2R! 
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Con esta jugada el blanco tiene 
que escoger entre perder la Dama 
o mate. Prefiere esto ültimo. 


15 D*T A—5T mate. 


PARTIDA 43 


GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 


Una de veinte partidas simultá- 
neas jugadas en París, septiembre, 
1913. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE M. PRAT 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR C—3AD 
3 P—4A P—3R 


La Defensa Tchigorin solamente 
es jugable si el AD está desarrollado 
a 5CR. La jugada del texto, que, 
por el contrario. obstruye este Alfil, 
únicamente puede crear dificultades 
al negro. 

4 C—3A PXP 

Una renunciación posterior. El 
negro ahora abandona el centro, y 
no es sorprendente que el blanco en 
unas cuantas jugadas obtenga una 
posición abrumadora. 


5 P—3R C—3A 

6 AXP A—5C 

7 0—0 AXC 

8 PXA 0—0 

9 D—2A C—2R 
10 A—3T P—3A 
11 P—4R P—3TR 


Oponiéndose a la amenaza 12 P— 
5R seguido de 13 C—5C, pero, al 
costo de un considerable debilita- 
miento del enroque. 


12 TD—1D A—2D 
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13 C—5R T—1R 

Para liberar a la Dama. Una ca- 
tástrofe en 7AR está ya presente 
en el aire. 


14 P—4A 
15 P—5A 


D—2A 
TD—1D 


Posición después de la jugada 15 
del negro 


722277 


2 K 


€ 
| 

NN 
B 


NS 


212 


Г 
2 


AY 
С 2 
Y Y 


N 


SS 
SS 


N 


з» 
S NY 
Na 
S 


2 
á 
7 
2. 2 
Ye 


«m 


NE 


S 


S 
[e \ 


16 CXPA! 


Esto difícilmente puede ser consi- 
derado como un sacrificio, porque el 
blanco está en posición de reganar 
la pieza con situación superior, pe- 
ro más bien es la jugada inicial de 
la elegante combinación final. 


18-25 R*C 
17 P—5R C(2R) —1C 
18 A—6D 


Aquí el blanco pudo haber reco- 
brado su pieza con 18 PXC, PXP! 
(si en vez de 18 ..., CXP; 19 PXP 
jaque, AXP; 20 T*C jaque, etc.); 
19 PXP jaque, R—2C! Él, con jus- 
ta razón, prefiere dirigirse al mate. 


18 ... D—1A 
19 D—2R P-4CD 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


20 A—3C P—4TD 


21 TD—1R! 


La secuela mostrará claramente el 
objeto de esta jugada. 


21 ... P—5T 


Posición después de la jugada 21 
del negro 


AS 
aam. 
Ж 


С 2 


" E -È 2, 


т 
72, 


н пал 


p, 


74.9 fr 


Aquí el blanco anunció mate en 
10 jugadas como sigue: 22 D—5T! 
jaque, CXD; 23 PXP jaque doble, 
R—3C; 24 A—2A jaque, R—4C; 25 
T—5A jaque, R—3C!; 26 T—6A ja- 
que doble, R—4C; 27 T—6C jaque, 
R—5T; 28 T—4R jaque, C—5A; 29 
TXC jaque, R—4T; 30 P—3C'!, cual- 
quiera 31 T—4T mate. 


PARTIDA 44 


APERTURA VIENESA 


Partida de exhibición jugada en 
París, septiembre, 1913. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Ep. LASKER 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AD C—3AR 
3 A—A4A C—3A 
4 P—3D A—AA 


5 A—5CR 
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Actualmente preferiría 5 Р—4А, 
P—3D; 6 C—3A produciendo una 
posición del Gambito del Rey Rehu- 
sado, favorable para el blanco. La 
jugada del texto, por el contrario, 
permite al negro igualar fácilmente. 


D uut P—3D 
6 CT 


La continuación 6 C—5D, A—3R; 
7 CXC jaque, PXC; 8 AXA, PXAR; 
9 D—5T jaque, R—2D, etc., no de- 
ja al blanco con ninguna ventaja en 
absoluto. 


B A—3C 


En posiciones similares es más 
ventajoso jugar 6 ..., A—3R con la 
intención de abrir las columnas cen- 
trales. Pero la retirada del A a 3CD 
no es incorrecta. 


7 CXA PT*C 
8 C—2R A—3R 
9 C—3A 


Es de lo más importante mante- 
ner el dominio de la casilla 5D. 


Mes P—3T 
10 A—4T D—2R 


Posición después de la jugada 10 
del negro 


E 
222 
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11 P—3A! 


Con esta jugada posicional, resul- 
tado de exhaustivos análisis, el blan- 
co, mientras se reserva completa li- 
bertad de acción en cualquier ala, 
fuerza a su oponente a decir en cuál 
lado enrocar, para de acuerdo con 
esto, elaborar su plan de ataque. 

Además, el avance del PAR está 
justificado por las siguientes consi- 
deraciones: El AR tiene una retira- 
da segura en 2А si el negro jugara 
P—ACR, y si el negro enroca en el 
flanco Rey, hay un inmediato ata- 
que del blanco con P—4CR. 

En las siguientes variantes el ne- 
gro tendría la ventaja. 

I 11 D—2D, A*A; 12 PXA, CXP! 

П 0—0, P—4CR; 12 A—3CR, P— 
4T. 


11... 0—0—0 


Como la secuela demostrará, el 
ataque blanco, favorecido por la in- 
minente apertura de la columna TD, 
madurará antes que el contraataque 
negro en el ala Rey. Por ello es me- 
jor 11 ..., T—1D aunque en este 
caso el blanco aseguraría excelen- 
te juego con 12 C—5D! 


12 C—5D 


Forzando el cambio de varias pie- 
zas, después del cual el blanco ten- 
drá un horizonte claro y podrá lan- 
zar un ataque al enroque negro por 
medio de un avance general de sus 
Peones. 


12 AXC 

13 AXA P—4CR 

14 A—2A СХА 

15 PXC C—5C 

16 ..., C—1C es algo mejor, aun- 


que igualmente insuficiente. 


16 P—4AD 
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Es interesante notar, que desde 
este punto hasta que se asegura una 
ventaja decisiva, el plan del blanco 
comprende casi exclusivamente mo- 
vidas de Peones. En el tratamiento 
de esta partida el blanco se inspira 
en el ejemplo del gran maestro del 
siglo XVIII, el inmortal Filidor. 


16... P—4AR 
17 0—0 P—A4T 
17 ..., TD—I1C, hubiera ahorra- 


do un tiempo. Pero la posición ne- 
gra estaba tan comprometida que la 
ganancia de un tiempo no habría si- 
do bastante para restablecerla. 


18 P—4TD TD—1C 
19 P—5T PxP 
20 TXP 


Amenazando 21 Т—8Т jaque y 
22 D—4T jaque. 


20 ... C—3T 
21 P—A4CD! R—1D 
22 P—5A 


Igualmente satisfactoria era 22 P 
—5C, С—4А (si 22 ..., C—A1C; 23 
T—7T); 23 P—4D pero el blanco 
intenta ganar una pieza y por ello 
adopta la jugada de libro. 


22 ... 
23 P—4D 


R—1R 
R—2A 


Esta huida forzada del Rey mues- 
tra claramente el error de haber en- 
rocado en cl ala Dama. 


24 P—5C 
Ver el siguiente diagrama 
24 ... PDxP 


Obviamente la única alternativa, 
pues 24 ..., С—1С; 25 PD*P, рх 
PR; 26 T-——7T habría conducido a 
un inmediato desastre. 
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Posición después de la jugada 24 
del blanco 


Interesante y completamente su- 
ficiente para la victoria. Pero 26 T— 
2T, PAXP (o26 ..., PRXP; 27 T— 
1R, D—3D; 28 TD—2R); 27 D—3C, 
R—2C; 28 T—1A, y 29 TD—2A era 
todavía más simple. 


26... DxP 

Si 26 ..., РХР(30) entonces 27 
D—3C jaque y 28 DXPC. 

27 D—3C D—3R 

jaque 

28 P—5D D—3D 

29 T—2T T—1T 

30 T—1R 


El comienzo de la acción decisiva 
contra los débiles Peones enemigos 
del ala izquierda. 


30 ... TR—1D 
31 D—3D D—3AR 


Ver el siguiente diagrama 


La única defensa, pues si 31 ..., 
К-ЗА; 32 P—4A! y si 31 ..., R— 
ЗС; 32 P—4C! y en ambos casos el 
blanco gana fácilmente. 
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Posición después de la jugada 31 
del negro 


En 


nn 


32 P—AC! 


Para usar el AD contra los Peo- 
nes de 4R y 4CR negras, después 
de lo cual la posición negra se hará 
rápidamente insostenible. 


32... P—3A 
33 PXPAR TXP 
$133 ..., PXP; 34 A—3C, P—5A; 


35 0—10 y gana. 
84 D—4R P—5T 


Impidiendo 35 A—3C. 


35 D—A4CR D—3T 
36 A—3R R—3A 
37 T—2CR T—1CR 
38 P—4A! 

El “coup de gráce” 

38 ... PR*P 


39 AXPAR! 


Mucho más fuerte que 39 A—4D 
jaque, a lo que el negro todavía ha- 
bría podido contestar 39 ..., R— 
2A. 

Abandonan. 
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PARTIDA 45 
APERTURA ESCOCESA 


Partida de exhibición jugada en 
Moscú, marzo, 1914. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE DR. EM. LASKER 
1 P—4R P-—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 P—4D 


Al adoptar en mi primer encuen- 
tro con el Campeón Mundial esta 
apertura comparativamente poco ju- 
gada, mi objeto fue el de simplemen- 
te evitar las bien recorridas sendas 
del Ruy López y el Gambito de Da- 
ma, ambas aperturas posicionales, 
para las cuales no me consideraba 
todavía bastante maduro. 


3... РХР 

4 CXP C—3A 
5 C—3AD A—5C 
6 CXC PCxC 
7 A—3D P—4D 


Estas ültimas jugadas constituyen 
la mejor defensa contra la Apertura 
Escocesa. 


8 PXP РХР 
9 0—0 0—0 
10 A—5CR A—3R 


La jugada usual, que ofrece al 
negro las mejores oportunidades es 10 

, P—3A. Después de la jugada 
del texto, el blanco ya podía jugar 
para tablas con 11 A*XC, DXA; 12 
CXP (no D—5T, P—3CR; 13 CXP, 
D—1D! y gana el negro), AXC; 13 
D—5T, P—3C; 14 DXA, DXP; 15 
TD—IC. 


11 D—3A 
12 TR—1R 


A—2R 
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Preparando la combinación que si- 
gue. 


12 ... P—3TR 


Posición después de la jugada 12 
del negro 


ш 


Past 


g i" 


Ping. 


-m m 
NA 


13 AXP! 


Con estos pequefios juegos artifi- 
ciales el blanco fuerza tablas. 

El hecho de que esta combinación 
nunca se haya presentado en juego 
magisterial, ni señalado en ningún 
análisis, estando tan estrechamente 
conectada con esta apertura, es a la 
vez curioso y sorprendente. 

Esta nota fue escrita antes de 
la partida Romanovski-Capablanca, 
Moscú, 1925, en la cual una combi- 
nación semejante condujo a tablas. 


18.2: PXA 
14 TXA! PXT 
15 D—3C R—IT 
jaque 
No 15 ..., R—2A por 16 D—6C 
mate. 
16 D—6C! 


La clave. El negro no puede im- 
pedir el jaque perpetuo рог 17 DXP 
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jaque y 18 D—5C jaque, etc. Puede 
forzarlo jugando 16 ..., D—1R, p. 
ej., por lo tanto: 


'Tablas 
PARTIDA 46 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Torneo por el Campeonato de 
Moscú, 1916. * 


Premio a la brillantez 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE N. ZUBAREFF 
1 P—4D C—3AR 
2 P—4AD P—3R 
3 C—3AD A—5C 
4 D—2A P—3CD 


En esta posición el fianchetto Da- 
ma apenas está indicado, porque el 
blanco puede obtener una posición 
muy fuerte en el cetnro. La juga- 


da correcta es 4 ..., P—4A impi- 
diendo 5 P—4AR. 

5 P—AR! A—2C 

6 A—3D AXC jaque 


Para asegurarse por lo menos al- 
gunas ventajas a causa de los Peo- 


nes doblados del blanco. Después. 


de 6 ..., P—4D; 7 PAXP, PXP;8 
P—5R, C—5R; 9 C—2R, еёс., el jue- 
go blanco permanecería superior. 


7 PXA P—3D 
8 C—2R CD—2D 
9 0—0 0—0 

10 P—4A 


Amenazando ya ganar un Peón 
con 11 P—5R. 


10 ... P—3TR 
11 C—3C D—2R 
12 D—2R! 


* Primer lugar invicto. 
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Preparando 13 A—3T que jugada 
de una vez, causaría complicaciones 


innecesarias después de 12 ..., C— 
5C amenazando 13 ..., CXP! 
12 у TD—1R 


El negro ha completado su des- 
arrollo muy rápidamente, pero nin- 
guna de sus piezas tiene ninguna es- 
fera de acción. Es fácil prever que 
no podrá resistir el ataque que su 
oponente prepara en el centro. 


13 A—3T 


Con la fuerte amenaza 14 P— 
5R que obliga al negro a debilitar 
su posición aün más. 


18... 
14 TD—1R 


P—4A 
R—1T 


Para dar lugar al Caballo. 
15 P—5D! 


Tomando ventaja del hecho de 
que el negro no puede jugar 15 ..., 
PXP por 16 C—5A. 


15... 
16 P—5R 


C—1CR 
Р—3С 


Preparando 1a captura del PD, to- 
davía imposible por la razón antes 
mencionada. 


17 D—2D 
Ver el siguiente diagrama 


Ls PR*P 


Si aquí 17 ..., PDXP; 18 PAXP, 
РхР; 19 P—6R!, PAXP; 20 AXPC, 
TXT jaque; 21 CXT, T—1AR; 22 
PXP y la ventaja del blanco es bas- 
tante para ganar. 


18 PAXP 
19 P—4A! 


РХР 
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Posición después de la jugada 17 
del blanco 


La apertura de la gran diagonal 
para el AD decide el juego en unas 
pocas jugadas. 


19 ... R—2T 
20 A—2C! C(1C) —3A 
Si 20 ..., P—3A; 21: AXP jaque, 


R*A; 22 D—3D jaque, P—4A; 23 
CxP, TxC; 24 PXP y gana el blan- 
co. 


21 PXP 
22 P—6R 


C—5C 
D—5T 
La última esperanza. Evidentemen- 


te si 22 ..., PXP; 23 AXP jaque. 


Posición después de la jugada 22 
del negro i 


ALEXANDER ALEKHINE 


23 TXP jaque 


Esta combinación fuerza el mate 
en una docena de jugadas. 


23... TXT 
24 AXP jaque! RXA 
25 D—3D R—4C 
jaque 
26 A—1A 
jaque Abandonan 
Pues si 26 ..., T—5A; 27 D—5A 


mate o si 26 ..., R—3A; 27 D—5A 
aque y mate en pocas más. 


PARTIDA 47 
DEFENSA FILIDOR 


Partida de exhibición en Kieff, ma- 
yo, 1916. 


Blancas: Negras: 
A. EVENSSOHN A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR P—3D 
3 P—4D C—3AR 


Esta jugada, introducida al juego 
magisterial por Niemzovitch, se pien- 
sa ahora que es más fuerte que 3 
..., C—2D (Variante Hanham, ver 
la partida N* 36). 


CD—2D 
A—2R 


4 C—3A 
5 A—A4AD 


La jugada usual. En mi opinión, 
., P—3TR es más prudente. 


Ver el siguiente diagrama 
6 0—0 


Porque ahora el blanco se pudo 
asegurar una ligera ventaja para el 
final jugando 6 P*XP!, CDXP! (по 
PXP por 7 AXP jaque, RXA; 8 C— 
5C jaque, R—1C; 9 C—6R, D—1R; 
10 CXPA seguido de 11 CXT y el. 
blanco tiene la ventaja); 7 CXC, PX 
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Posición después de la jugada 5 
del negro 


C; 8 DXD jaque, AXD; 9 a A—5C 
seguido de enroque TD, y el blanco, 
además de tener un mejor desarrollo, 
tiene esperanzas de apoderarse de la 
ünica columna abierta. 

El sacrificio inmediato, sin embar- 
go, sería incorrecto, p. ej: 6 AXP 
jaque, RX A; 7 C—5C jaque, R—1C; 
8 C—6R, D—IR; 9 CXPA, D—3C; 
10 СХТ, DXP!; 11 T—1A, PXP!; 
12 ОХР, C—AR y el negro tiene un 
ataque ganador. 


6... 0—0 
7 PXP 


Este cambio sólo desengrana el- 


juego blanco. Mejor habría sido 7 
D—2R, P—3A: 8 P—4TD! y el 
blanco tiene la ventaja (ver la par- 
tida N* 9). 


(E РХР 
8 A—5CR P—3A. 
9 P—4TD 


4 


Esta jugada es necesaria en esta 
variante para impedir la posibilidad 
de un contraataque con P—ACD. 


9. cus D—2A 
10 D—2R C—4A 
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Ahora el juego negro es preferi- 
ble, porque tiene prospectos de ocu- 
par las casillas 5D y 5AR sin dar a 
su oponente contraataques en el 
centro o en el ala Rey. 


11 C—1R 


El blanco asume la defensiva sin 
ninguna necesidad. 11 TD—1D se- 
guido por la doblada de Torres en 
la columna Dama, estaba más de 
acuerdo para igualar el juego. 


Hablando en general, la retirada 
de un Caballo a la primera fila, don- 
de corta la línea de comunicación en- 
tre las Torres, es sólo admisible en 
casos excepcionales. 


Р C—3R 
12 A—3R C—5D! 
13 D—ID 


О 13 AXC, PXA; 14 C—ID, A— 
3D; 15 P—3CR, A—6TR; 16.C—2C. 

TD—1R con marcada ventaja pa- 
ra el negro. 


18... T—1D 
14 C—3D A—3R 
15 AXA 


Después del obligatorio cambio de 
este Alfil, cuyo desarrollo es de las 
más serias dificultades en esta parti- 
da, el juego negro llega a ser muy 
superior. 


15... СхА 
16 D—1R 


En vista de la amenaza 16 ..., 
P—4A y también para preparar el 
eventual avance del blanco, P—4AR. 
pero el negro, muy correctamente 
ignora este contraataque y simple- 
mente aumenta la presión en el cen- 
tro. 


16 ... T—2D! 
17 P—3A 
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Pues si ahora 17 P—44A, entonces 
C—5C! y el blanco no puede jugar 
18 P—5A por TXC, seguido de 19 
‚.. CXA y 20 ..., A—AA. 


IT TD—1D 
18 A—2A C—4T 
19 C—2R P—A4AD! 


Esta jugada prepara los siguientes 
cambios, cuyo objeto es debilitar las 
casillas negras en la posición ene- 
miga. 


20 P—3CD 

Si 20 C—3A, P—5A; 21 C—5D, 
D—3D; 22 C—1A, C(4T)—5A y 
esta ültima jugada será aün más 


poderosa que en el verdadero juego. 


Posición después de la jugada 20 
del blanco 


222277 


SS 

po N 
S 
N 


э 


2 
B 
G 


Vo 


259 


22 


M 


20 ... C (4T) —5A! 


Estrategia simple y decisiva. El 
negro produce el cambio de las dos 
piezas adversarias que pueden con- 
trarrestar su presión en la columna 
Dama, dejando al blanco únicamen- 
te con un Alfil, cuya acción es real- 
mente nula. La segunda fase de la 
partida es un ejemplo típico de blo- 
queo regular que lleva al blanco a 
la asfixia completa. 
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21 C(2R) *C СХС 
22 СХС PxC 
23 P—3A 


El blanco estaba amenazado por 
23 ..., P—5A; 24 P—ACD, P—6A 
seguido de T—5D. 


23... D—4R 
24 T—2T T—6D 
25 T—2A P—3CD 
26 D—1A D—3R 


Dejando libre la casilla de 4R con 
la intención de apostar su Alfil ahí. 


27 D—1C A—3A 
28 P—4CD 


Una desesperada oferta de liber- 
tad. Si el negro toma el Peón, el 
blanco puede ocupar con sus Torres 
la columna AD. 


28 ... P—5A 
Pero el negro se opone a este plan. 


29 D—1A P—ACR 

Antes de asaltar las trincheras 
enemigas es necesario bloquear com- 
pletamente el flanco Rey y asegu- 
rarse el dominio de la diagonal 2TD- 
8CR. 


30 P—3T 
31 D—IT 


A—AR 


Otro intento de liberarse, esta vez 
por medio de abrir la columna TD. 
Como la anterior, está predestinada 
a fallar. 


31 ... P—4TR 
32 P—5T P—5C 
33 PXPCD PxPC 


Ver el siguiente diagrama 


34 A—4T 
Si 34 PTXP, PT*XP; 35 PXP, рх 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Posición después de la jugada 33 
del negro 
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Bt car, 
A paua ana 
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Р; 36 AXP, T—7D; 37 TXT, TXT; 
38 A—2A, P—6A y gana el negro. 


34 ... P—3A 
35 A—1R 


De otra manera el negro juega 35 

.., P—96C y el Alfil blanco perma- 
necería encerrado por el resto de la 
partida. 


35 ... P—6C 
36 D—7T 


Esta escaramuza retarda momen- 
táneamente el avance del Peón a 
4CD, seguido por la entrada de la 
Dama a 6R vía 3CD. 


36 ... D—3A! 
Amenazando 37 ..., T—1T. 
37 D—3T P—4C 

38 D—2C D—3C jaque 
39 R—1T T—8D 

40 T—1A 


Ver el siguiente diagrama 


40 ... D—6R! 


Manteniendo definitivamente una 
Torre en 8D después del cambio de 


una, lo que decide el destino del Al- | 


fil blanco y del juego. 
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Posición después de la jugada 40 
del blanco 


41 T—1T TXT 
42 DXT D—7R 
43 T—1C T—8D! 


Ganando de inmediato porque no 
hay jaque perpetuo. 


44 D—s8T R—2C 
jaque 

45 D—7T R—3C 
jaque 

46 D—7R DXA! 

47 D—8R R—4C 
jaque 

48 D—8C R—5T 
jaque 

Abandonan 

PARTIDA 48 


DEFENSA FRANCESA 


Jugada en una exhibición a ciegas 
en el hospital militar de Tarnopol, 
septiembre, 1916. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE M. FELDT 
1 P-4R P—3R 
2 P—4D P—4D 
3 C—3AD C—3AR 
4 PXP CxP 
5 C—AR 
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Más usual es 5 C—3A, pero la 
jugada del texto, que trata de im- 


pedir 5 ..., P—4AD, es también re- 
comendable. 
Do P—A4AR 


Un debilitamiento del centro, que 
probará ser fatal. La mejor jugada 
era 5 ..., C—2D para seguir even- 
tualmente con P—4AD. 


6 C——5C! 


Una buena jugada. El blanco in- 
tenta jugar su Caballo a 5R, to- 
mando así ventaja inmediata de la 
debilidad creada por la jugada an- 
terior de su oponente. 


ta A—2R 
7 C(5C)—3A P—3A 


Una pérdida de tiempo. Mejor es 
7 ..., 0—0. 


8 C—5R 0—0 

9 CR—3A P—3CD 

10 A—3D A—2C 

11 0—0 T—1R 

Si aquí 11 ..., C—2D entonces 


12 P—4A, C(4D)—3A; 13 C—5C, 
etc. 


12 P—4A C—3A 
13 A—4A CD—2D 
14 D—2R P—4A 


Aquí era esencial 14 ..., C—1A. 
La jugada del texto permite un bri- 
llante final. 


Ver el siguiente diagrama 
15 C—7A! 


Esto amenaza 16 DXP seguido 
del mate ahogado, * si la Dama ne- 
gra se mueve. 


15: sx. RxC 
16 DXP jaque! 


——— 


* Male Greco. N. del T. 
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Posición después de la jugada 14 


del negro 
A TEE 41 "21 
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El punto de la combinación. 
16 ... R—3C 


O si 16 ..., RXD; 17 C—5C ma- 
te. O si 16 ..., R—1A; 17 C—5C 
ganando el blanco. 

El blanco anunció mate en dos 
con 17 P—ACR!, A—5HR; 19 C— 
4T mate. 


PARTIDA 49 


Conclusión de una partida con 
ventaja, jugada en Petrogrado, di- 
ciembre, 1917. 


Negras: 
M. GOFMEISTER 


Blancas: 
A. ALEKHINE 


Ver el siguiente diagrama 


El negro en esta posición amena- 
za por una parte 1 ..., C—5R y 2 
, A—2A jaque; y por otra, jaque 
perpetuo con 1 ..., С—8А jaque; 2 
R—1T, C—£C jaque. 
A pesar de estas dos amenazas el 
blanco triunfa al forzar la victoria 
como sigue: 


1 P—5A! 


Amenazando abrir la columna AD 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Posición inicial 


con efecto decisivo, como lo prue- 
ban las siguientes variantes: 


11 ..., C—8A jaque; 2 R—IT, 
C—6C jaque; 3 TXC, DXT; 4 PXP, 
D*D (04..., TXT; 5 DXA jaque, 
D—1C; 6 DXT, PXP; 7 DXP y ga- 
na); 5 TXT jaque, D—1C; 6 P—7C 
jaque, TXP; 7 PXT jaque, RXP; 8 
TXD jaque, RXT; 9 A—2A, P—4A; 
10 P—3C y el blanco tiene un final 
ganado por su Peón extra. 

IL 1 ..., C—5R(4A); 2 PXP, Сх 
D; 3 P—7C jaque, ТХР; 4 PXT ja- 
que, CXP; 5 TXT mate. 


Para evitar estos peligros el negro 
está obligado a jugar: 


1... P—4C 
Ver el siguiente diagrama 


El negro con esta jugada conserva 
sus amenazas, que en verdad pare- 
cen aün formidables. 


2 PXP! 


Una nueva. sorpresa. Como en la 
jugada anterior el intento de jaque 
perpetuo prueba ser infructuoso, p. 
ej.: 

2 ..., C—8AÀ jaque; 3 R—1T, C— 
6C jaque; 4 TXC, DXT; 5 P—6C, 
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Posición después de la jugada 1 
del negro 


рхр (o5 ..., PXP; 6 PXP!); 6 
PXxXD!, TXT; 7 PXT, AXPR; 8 P— 
7C jaque, R—1C; 9 A—2T jaque, 
T—2A; 10 A—A4A!, A—AA; 11'P— 
ЗС, PXP; 12 P—AT, A—5D; 13 AX 
T jaque, R*A; 14 P—6D jaque, 
R—1C; 15 P—7D, A—3C; 16 P—5T 
y gana. 

El negro por ello está obligado a 
probar sus “contraataques” con su 
siguiente jugada. 


2 sev C—5R 
3 P—6C! C*D 


Ya no hay alternativa, pues si 3 
..., PXP; 4 PXP! y gana. 
4 PXC 


jUna posición verdaderamente ex- 
traordinaria! El negro, con la Dama 
completa de más, no puede salvar el 
juego por más tiempo! 


Ver el siguiente diagrama 
4... T (2R)—2AD 


Todas las otras jugadas hubieran 
resultado irremediablemente en la 
derrota del negro, p. ej.: 


14..., TXT; 5 P—7C jaque. TX 
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Posición después de la jugada 4 
del blanco 


BP, ? 


© 2 e 22 


" Ф M, 


p, 
GB, AB 
Y Y Ё, 


P; 6 PXT jaque, R—1C; 7 AXP ja- 
que y mate en dos. 


II 4 ..., T—1C; 5 P—7C jaque y 
mate en tres. 
ПІ 4 ..., PXP; 5 TXT jaque, 


R—2T; 6 PXT, AXP; (6 ..., D— 
4R jaque o D—5A jaque, solamente 
modificaría el inevitable resultado, 
viendo que la Dama, estando en ca- 
silla negra, estaría aún “en prise” 
después de un jaque descubierto); 7 
AXP jaque, RXP; 8 T—ST jaque y 
gana con el jaque descubierto de 9 
A—3R. 

IV 4 ..., A—2A!; 5 P—7C jaque, 
R—1C; 6 PXA jaque, T(2R) XP [si 
6 ..., Т(1А) хР?; 7 AXP jaque!]; 
7 TXT!, D—5A jaque. (La Torre 
blanca no puede ser capturada por 
la Torre, a causa de AXP jaque, ni 
por el Rey a causa de T—3A jaque; 
si en vez de ello 7 ..., T—1C en- 
tonces 8 T—2A amenazando 9 R— 
1T; 10 A—2T y gana); 8 R-—IT, 
D*T; 9 A—2T, DXA jaque; 10 RX 
D y el blanco gana fácilmente el fi- 
nal. 


5 P—7C 
jaque 
6 P—7D! 


R—1C 


El coup de gráce. 


ALEXANDER ALEKHINE 


6... D—6C jaque 
7 R—1T! Abandonan 


Posición final 


“A 1 


VE 


зиш. 
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PARTIDA 50 
DEFENSA PETROFF 


Torneo Triangular de Maestros 
de Moscú, mayo, 1918. * 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE A. RABINOVITCH 
(Vilna) 
1 P—A4R P-—4R 
2 C—3AR C—3AR 
3 CXP P—3D 
4 C—3AR CxP 
5 C—3A P—4D 


Este ingenioso sacrificio de un 
Peón no es completamente sano, 
pero no por las razones aducidas en 
la octava edición del Handbuch y 
otras obras. La variante adoptada 
por el blanco en la presente partida 
parece ser la ünica para asegurarse 
ventaja. 


6 D—2R A—2R 
7 CXC РХС 
8 DxP 0—0 

9 AA 


* Primer lugar, invicto. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


No 9 P—4D а la cual el negro 
puede contestar 9 ... T—I1R que 
ahora sería inútil por 10 C—5R 


Ө. A—3D 


Posición después de la jugada 9 
del negro 


22227 


2 


EG 
77 
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% 
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S 


S 
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S 
X 
SS 


ER 


10 0—0 


Una innovación. 

En la partida Leonhardt-Schlech- 
ter (Barmen, 1905) —que de acuerdo 
con el Handbuch refuta la quinta 
jugada del negro—, el blanco con- 
tinuó con 10 P—4D, T—1R; 11 C— 
5R, AXC; 12 PXA, D—2R? 13 P— 
4А, A—AA; 14 DXA, D—5C jaque; 


15 A—2D, DXA; 16 D—3D mante- - 


niendo el Peón con excelente jue- 
go. Pero con jugar simplemente 12 
... C—3A (en vez de 12... D—2R) 
el negro pudo haber obtenido jue- 
go parejo, como lo demuestra la si- 
guiente variante principal: 12 ... 
C—3A; 13 А —4А (si 13 P—4A, D— 
5T jaque; 14 P—3C, D—6T; 15 A— 
1A, D—4T con fuerte ataque para 
el negro), D—5T; 14 enroque TD, 
TXP; 15 T—8D jaque, D* T; 16 AX 
T, D—2R; 17 T—1R, CX A; 18 D*C, 
DxD; 19 T*D, R—1A. 


10... 
11 D—3D 


T—1R 
C—3A 
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A primera vista los prospectos del 
negro parecen prometer mucho, pues 
su oponente tiene que conformarse 
con serias dificultades de desarro- 
llo. Pero gracias a la maniobra que 
sigue, y que por sí sola explica la 
estrategia hasta aquí adoptada, el 
blanco no solamente supera todos 
los obstáculos, sino que se asegura 
una permanente iniciativa. 

12 P—3CD! D—3A 
Posición después de la jugada 12 

del negro 


Y, % A 


d nari b. 


13 A—2C! 


Un sacrificio inesperado que el 
negro está obligado a aceptar, pues 
después de 13 ... D—3T; 14 TR— 
1R, A—5CR; 15 P—3THR no tiene 
ninguna clase de compensación por 
el Peón perdido, por ejemplo: 15... 
AXP; 16 PXA, DXPT; 17 AXP ja- 
que, etc. 


DXA 
A—3R 


13 ... 
14 C—5C 


La siguiente alternativa es apenas 
mejor: 14 ... P—3CR; 15 AXP ja- 
que, R—2C (o 15 ... R—1A; 16 
AXT, КХА; 17 TD—IR jaque se- 
guido de 18 P—3AD! con ataque de- 


| cisivo para el blanco); 16 AX T, D— 
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4R; 17 D—3AD, C—5C; 18 P—4A!! 
y el blanco mantiene la ganancia 
del cambio. 


15 AXA 
16 ОХР jaque 


PXA 
R—1A 


Posición después de la jugada 16 
del negro 


«С 


17 TD—1R 


Inmediatamente decisivo sería 17 
P-—3AD! por ejemplo: 


1—17 P—3AD! D*PD; 18 D— 
8T jaque, R—2R; 19 DXP jaque, 
R—1D; 20 TD—I1D, D—5A; 21 
P—3CR! y la Dama negra está atra- 
pada pues si 21 ... D—1A; 22 CXP 
jaque y gana; o si 21... D—4A; 22 
C—7A jaque, R—1A; 23 TXA! y 
gana. 


11.—17 P—3AD!, A—4R; 18 D— 
5T!, R—1C; 19 D—7A jaque, R— 
1T; 20 P—AAR, A—3A; 21 T—3A!, 
D*T jaque; 22 R—2A, AXC; 23 
PXA y el blanco gana. 


La jugada del texto también con- 
duce a la victoria, pero con algunas 
dificultades más grandes. 


bt D—3A! 
18 D—5T 


ALEXANDER ALEKHINE 


Insuficiente sería aquí 18 D—8T 
jaque, R—2R; 19 TXP jaque, R— 
2D! 

18 ... R—1C 
19 T—3R! 


La más fuerte continuación del 
ataque y al mismo tiempo poniendo 
una trampa que toma al negro des- 
prevenido. 


ТӨ Аш: A—5A 


Relativamente mejor hubiera si- 
do 19 ... C—5D; 20 T—3T, P— 
3CR; 21 D—7T jaque, R—1A 22 
D—7D!, T—2R (única pues si 22 
... R—1C; 23 T—8T jaque!, y ga- 
na el blanco); 23 C—7T jaque, R— 
2C; 24 CXD, TXD; 25 CXT, T—1D; 
26 T—3D, C—7R jaque; 27 R—1T, 
T*C (o 27 ... C—5A; 28 C—5R, 
etc.); 28 P—3C, P—4R; 29 P—3AD 
y el blanco tiene la ventaja. 


20 D—7T R—1A 
jaque 

21 D—8T R—2R 
jaque 

22 TXP DXT 
jaque 


Ahora obligatorio, pues si 22 ... 
R—2D; 23 T*D seguido de 24 TX 
A, etc. 


23 DxP R—3D 
jaque 
24 CXD TXC 


Las tres piezas negras por la Da- 
ma no son suficiente compensación, 
porque el blanco además de sus Peo- 
nes extra tiene esperanzas de un 
ataque directo al Rey enemigo. 


25 P—4D TD—1R 
26 P—4A T (1R) —2R 
27 D—8A T—5R 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Posición después de la jugada 27 
del negro 


77, 
p 


28 D—5A! 


Ganando, por lo menos otra pie- 
za. La ünica defensa posible es 28 

. T(2R) —3R después de lo cual 
sigue 29 D—5A jaque y 30 P—5D. 
Pero el negro escoge el camino más 
corto. 


28... TXP 
29 P—5A mate 


PARTIDA 51 
APERTURA DEL AR 
(Defensa Berlinesa) 
Jugada en una representación a 


ciegas, de seis partidas en Odessa, 
diciembre, 1918. 


Blancas: Negras: 

W. GONSSIO- A. ALEKHINE 
ROVSKI 

1 P—4R P—4R 

2 A—A4A C—3AR 

3 P—3D P—3A! 


La más enérgica línea de juego 
contra la apertura escogida por el 
blanco. 


149 


4 D—2R A—2R 

5 P—4A Р—40! 

6 PRXP 

Si 6 PAXP entonces 6 ... CXP. 
6... PR*P 

7 AXP 0—0 

8 CD—2D 


El blanco, estando ya atrás en des- 
arrollo no puede retrasar el de su 
oponente con 8 PXP, CXP, etc. 


8... РХР 

9 A—3C 

Posición después de la jugada 9 
del blanco. 


г а 22 
^d = 
‚2 2 
2 2 2 Zá 
d 


9 P—A4TD! 


Para producir el debilitamiento 
del ala Dama adversaria al forzar 
la réplica 10 P—4TD. 

Menos fuerte sería 9 ... 
por 10 0—0—90. 


T—1R 


10 P—3A 


Esta jugada lleva a la pérdida 
de un importante Peón 10 P—4TD 
es en comparación mejor. 


10... P—5T 
11 A—2A P—6T' 
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12 P—3CD 
13 0—0—0 


T—1R 


No hay nada mejor. 


13 ... A—5CD 
14 D—2A AXP 

15 A—5C C—3A 
16 C—3A P—5D! 
17 TR—IR 


Esta jugada tan plausible causa 
una inmediata catástrofe. Pero en 
cualquier caso el juego ya estaba 
virtualmente perdido. 


y AAA A—7C jaque 
18 R—1C C—AD! 


Una desagradable sorpresa. La 
amenaza de un inmediato mate sólo 
puede ser parada con la entrega de 
una pieza. 


19 TXT jaque DxT 
20 C—4R DxC! 
21 A—2D 


Posición después de la jugada 21 
del blanco 


21... 0—68! 


El blanco devuelve el cumplido 
dejando a su Dama en prise ya 


ALEXANDER ALEKHINE 


que se amenaza mate en 8R. Pero el 
peligro dura poco. 


22... A—AA! 
23 TXD PXT 
24 D—1A 


El negro anunció mate en tres con 
. PXA; 25 A—ID, C(3A) —5C!; 
26. Cualquiera, C—6A mate. 


PARTIDA 52 
GAMBITO DANÉS 


Campeonato de Moscú, octubre, 
1919 * 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE K. ISSAKOFF 
1 P—4R P—4R 
2 P—4D РХР 
3 P—3AD РХР 


Declinando el Gambito con 3 ... 
P—4D o3 ... D—2R, es, en mi 
opinión, preferible. 


4 CXP! 


El blanco, dando un solo Peón, se 
asegura un vigoroso ataque, como 
en el Gambito Danés, que desde el 
descubrimiento de Schlechter: 4 A— 
4AD, PXP; 5 AXP, P—4D! 6 Ах 
PD, C—3AR!, ha sido completamen- 
te abandonado. 


4 us A—5C 


En una partida Alekhine-Verlinski, 
de Odessa, 1918, el negro jugó 4 ..., 
C—3AD. Siguió 5 A—4AD, P—3D; 
6 C—3A, C—3A; 7 D—3C, D—2D; 
8 C—5CR, C—4R (C—1D es me- 
jor); 9 A-—5C, P—3A; 10 P-—4A!, 
PXA;11 PXC, PXP; 12 A—3R!, A— 
3D; 13 CXPC, 0—0; 14 T—1D, C— 
1R; 15 0—0, D—2R; 16 CXA, CXC; 


* Primer lugar, invicto. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


17 D—3T!, (no 17 D—4C por C— 
4A), T—1D; 18 CXPA, А—5С; 19 
T*C, T—1R; 20 A—5C, D—2A; 21 
D—3CD, A—7R; 22 CXP jaque, R— 
1T; 23 T—1A, T—1AR! recurso in- 
genioso que casi salva el juego. 


Posición después de la jugada 23 del 
negro, en la subvariante de la jugada 
4 del negro 


im EA 


222222 


24 D—I1D'! (única), D—4T; 25 
DXA, D*C; 26 T—5D y el negro 
abandona. 

5 A—AAD P—3D 

El negro no necesitaba temer 6 
AXP jaque, RXA; 7 D—3C jaque, 
A—3R; 8 DXAR, C—3AD!; 9 DXP, 
C—5D que, por el contrario, le da- 
ría un fuerte ataque. 


6 C—3A AXC jaque 
7 PXA C—3AD 

8 0—0 C—3A 

9 A—3T 


Está más con el espíritu de la 
apertura de una vez 9 P—5R y si 9 

., PXP; 10 D—3C con prospectos 
de un buen ataque para el blanco. 
Después de la jugada del texto, el 
negro se pudo asegurar un juego 
satisfactorio con 9 ..., A—-5C; 10 
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D—3C, C-4TD'!; 11 AXP jaque, В 
—1A; 12 D—AT, АХС; 13 PXA, Rx 
A; 14 D*C, T—1R, etc. 


9... 0—0 
10 P—5R C—5CR 
Después de 10 ..., C—1R; 11 P— 


3TR!, А—4А; 12 T—1R, etc., el ne- 
gro tendría una partida muy preca- 
ria, con el CR y la TR inmoviliza- 
dos. Por eso prefiere devolver el 
Peón para completar su desarrollo. 


11 PXP PXP 
12 AXP T—1R 
13 T—1R! 


Preparándose a sacrificar el AR 
eventualmente. Es claro que el ne- 
gro no puede jugar 13 ..., TXT ja- 
que; 14 DXT, DXA; 15 D—8R ja- 
que, D--1A; 16 AXP jaque, R—IT; 
17 D*D mate. 


13 A—4A 


Sin embargo, sería preferible 13 
..., TXT jaque; 14 DXT, A—4A; 
15 T—1D, D—1R; 16 C—4D!, y el 
negro, aunque con ligera desventaja, 
está a salvo de un desastre inme- 
diato. 


Posición después de la jugada 13 
del negro 
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14 AXP jaque! 


Una bonita combinación. Su obje- 
tivo es mantener el CR alejado de 
3AR obligando al Rey negro a ocu- 
par esa casilla. 


14 ... 
15 D—5D 
jaque 


RXA 
R—3A 


Evidentemente obligado. Si 15 ..., 
A—3R; 16 C—5C jaque, etc, y si 
15 ..., R—3C; 16 TXT seguido de 
17 C—4T jaque y el blanco gana. 

16 P—3TR A—3R 
О si 16 ..., C—3T; 17 Р—4С, etc. 


17 D—2D! 
18 P—4C 


C—3T 


Reganando a fuerza la pieza que 
ha sacrificado. 


Posición después de la jugada 18 
del blanco 


й 


А 
2 E 


Г 


El único recurso. 


Si 18 ..., C—2A o ICR, el blan- 
co gana con la siguiente variante de 
problema: 19 D-4A jaque, R—3C; 
20 A—7R!!, ОХА; 21 TXA jaque y 
mate. 


| 


| 


ALEXANDER ALEKHINE 


19 P—5C 
jaque 


También muy fuerte sería 19 DX 
C, DXA; 20 P—5C jaque, R—2A!; 
21 DXPT jaque, R—1A; 22 DXPCR 
con ataque ganador. 

Después de la jugada del texto, 
que recobra la pieza, el Rey negro 
proyecta escapar del peligro momen- 
táneamente. 


19 ... R—2A 

20 PXC D—3A 

21 C—5C R—1C 
jaque 

22 P—A4AR TD—1D 

23 TD—1D A—5A 


El negro piensa tomar ventaja del 
hecho de que el AD blanco está cla- 
vado, para apoderarse de la columna 
Rey abierta, pero la réplica del blan- 
co destruye esta última esperanza. 


Posición después de la jugada 23 
del negro 


22777 


Ж EN 


lorti 


24 A—TR! 


La misma jugada que en la va- 
riante referida a la jugada 18 del 
negro, pero con un propósito ente- 
ramente diferente. 


24 ... T*D 
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Obligatorio, pues si 24 ..., CXA; 


25 DXT y si 24 ..., DXA; 25 TXD 


y el blanco gana. 


25 AXD TXT jaque 
26 TXT A—2A 
27 C—AR! 


Ganando por lo menos el PTR y 
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al mismo tiempo creando una posi- 


ción de mate. 


2T ets 

28 A—7C 

29 C—6A 
jaque 

30 CXP 


TXP 
А—6С 
R—2A 


Abandonan. 


PARTE II 


CAPÍTULO XII 


TORNEO NACIONAL RUSO DE MAESTROS DE MOSCU, 
OCTUBRE, 1920 


PARTIDA 53 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 
Blancas: 


E. RABINOVITCH 
(Sn. Petersburgo) 


Negras: 
A. ALEKHINE 


1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—3CD 
3 P—4A P—3R 
4 C—3A 


El sistema Rubinstein, 4 P—3CR 
у 11 ..., C—3T (Sámisch-Alekhine), 
es considerado mejor. 


e: A—2C 
5 P—3R 
Esto permite al negro ocupar la 


casilla 5R con fuerza, y así por lo 
menos asegurarse igual juego. 


B us А—5С 
6 D—2A C—5R 
7 A—3D P—4AR 


En esta forma el negro ha produ- 
cido una posición favorable a él, de 
la Defensa Holandesa. 


8 0—0 
El blanco pudo aquí haber escogi- 


do otra línea de juego: 8 A—-2D, 
AXC; 9 AXA, 0—0; 10 0—0—0 des- 


pués de lo cual el negro se apodera 
de la iniciativa con 10 ... P—4TD! 
y11..., C—3T (Sámisch-Alekhine), 
Pistyan, 1922). 


8... АхС 
9 PXA 0—0 
10 C—2D 


El ünico modo de obligar el avan- 
ce del PR. 


10 ... D—5T! 
Una importante jugada de desarro- 


rrollo a la que el blanco no puede 
replicar 11 P—3C sin desventaja, 


por 11 ..., C—C! y si 12 P—4R 
entonces 12 ..., PXP! y gana el 
negro. 

11 P—3A CXC 

12 AXC C—3A 

12 ..., P—4A no sería tan bue- 
no por 13 P—5D! 

13 P—4R PXP 

14 AXP 


El blanco parece sobreestimar la 
fuerza de su posición. 

Más correcto era 14 PXP, P-—4R!; 
15 P—5D, C—2R; 16 P—5A!, C—3C 
(no 16 ..., PXP por 17 P—6D y 18 
D—3C jaque); 17 PXP, PT*P con 


| juego más o menos igual. 
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14 ... C—4T 


Asegurándose una ligera ventaja 
si el blanco escoge la mejor varian- 
te, 15 AXA, CXA; 16 TR—1R, por 
razón de los Peones blancos dobla- 
dos en la columna AD. 


15 TD—1IR 


Esta plausible jugada conduce a 
la pérdida de un Peón. 


15 ... AXA! 
16 TXA D—4T 
17 D—4T 


No había defensa satisfactoria pa- 
ra el PAD, p. ej: 17 T—5R, T— 
4A!; 18 TXT, DXT; 19 DXD, PXD 
y el negro tiene virtualmente un fi- 
nal ganado. 


17 CXP! 


Ahora el negro tiene toda justifi- 
cación para esperar la victoria, aun- 
que a pesar de su ventaja material 
no es fácil lograrlo, pues la posición 
enemiga no muestra puntos débiles. 


18 T—2R 


Claramente si 18 DX C, P—4D; 19 
D—5C, P—3TD y gana el negro. 


18... P—4CD 
19 D—3C D—4AR 
20 TR—IR TD—1C 
21 A—1A P—4TD 
22 T—4R P—5T 

23 D—1D TD—1R 


Habiendo consolidado la dominan- 
te posición de su Caballo, el negro 
prepara ahora una acción en el cen- 
tro que le permitirá destrozar la po- 
sición contraria aunque permitiendo 
a su oponente aparentes compensa- 


ciones. 
24 D—2R P—4A! 


Aunque esto temporalmente au- 
menta el radio de acción del AD 
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blanco, aún por esta razón más tar- 
de se vuelve un blanco de ataque. 


Este plan demandó un exhaustivo 
examen de posibilidades tácticas de 
la posición, y no fue asumido hasta 
que el negro estuvo perfectamente 
convencido de que a la larga resul- 
taría a su favor. 


25 A—3R 
26 AXP 


РХР 


Posición después de la jugada 26 
del blanco 


26 ... P— R! 


El principio de una serie de ma- 
niobras muy interesantes. El Peón 
no puede ser capturado por el Alfil 
por 27 ..., P—4D! y la variante 27 
A—bA, P—4D; 28 T*C, PCXT; 29 
AXT, DXA sería también ventajo- 
sa para el negro. 


27 PA! 


Indudablemente la mejor juga- 
da. El blanco intenta contestar 27 

, P-4D con 28 TXP, СХТ; 29 
А * С, lo que le daría un juego com- 
pletamente defendible. 


27 P—3D 


Bastando para la protección del 
Peón, por el mate en dos después 
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de 28 PXP, PXP; 29 AXP?, СХА; 
30 T*XC, TXT; 31 DXT, etc. 

28 P—3T 


Amenazando otra vez al PR ne- 
gro, que él defenderá de inmediato 
en una forma indirecta. 


28 ... T—3R! 
29 PXP PXP 
30 A—5A! 


No 30 AXP a causa de 30 ..., 
T(14)—1R; 31 T—1AR, D—3C; 32 
TxC, TXA y gana. 

La movida del texto parece muy 
promisoria, viendo que la Torre ne- 
gra no puede abandonar la columna 
AR, p. ej: 30 ..., T—1D; 31 T— 
1AR, D—3C; 32 T—4C, D—3T; 33 
D—3A! y gana. 


30 ... T—2A! 


La jugada inicial de una combi- 
nación de sacrificio, intentada para 
producir un ataque decisivo. Como 
jugada meramente defensiva, 30 ..., 
TR—3A sería adecuada, ya que el 
blanco no podría responder 31 T— 
1C por 31 ..., C—7D! 


31 T—1C 


Aparentemente recobrando su 
Peón con buena partida, pues si 31. 
..., C—7D es imposible por 32 D* 
C amenazando D—8D jaque, etc. 


31... P—3T 


Esto detiene la amenaza de mate y 
obliga al adversario a continuar en 
la peligrosa senda que sigue. 


32 TXPC C—7D! 
33 TXPT 


El blanco no tiene defensa por 
más tiempo, pues si 33 T—A4ACR, el 
negro ganaría en forma semejante a 
la del texto. 


Si 33 T—3R entonces 33 ..., T— 
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3CR (esta diversión fue el punto 
especial de haber jugado la TR a 
2А en vez de ЗА en la jugada 30); 
34 Т—8С jaque, R—2T; 35 T—2C 
(o 35 D*C, D—8A jaque; 36 R— 
2T, T—7A y gana), C—6A jaque; 
36 R—IT, D*XD jaque! y mate а la 
siguiente. 


Posición después de la jugada 33 
del blanco 


y 


2 


^ 


y 
/ 


2527 


33 ... D—7A! 


Después de esta jugada, que ex- 
plica el anterior sacrificio de dos 
Peones, el blanco está perdido debi- 
do a la imposibilidad de retirar sus 
Torres para asegurar la defensa de 
su primera línea. 


34 T—8T R—2T 
jaque 

35 R—1T Т—8А jaque 

36 A—1C TXA jaque! 


Una bella combinación final. 


37 RXT D—3A jaque 
38 R—2A T—3A jaque 
39 R—3R 


Si 39 R—3C, C—8A jaque. Ahora 
la siguiente jugada del negro gana 
la Dama o mate. 


39... C—8C jaque! 
Abandonan 


CAPÍTULO XIII 


TORNEO INTERNACIONAL DE TRIBERG, JULIO, 1921 


PARTIDA 54 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
A. A. SELESNIEFF A. ALEKHINE 
1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—3CD 


Esta jugada es posible antes de 
P—3R porque el blanco ha jugado 
2 C—3AR, pero después de 2 P— 
4AD no es buena a causa de 3 C— 
3AD, A—2C; 4 D—2A! (ver la par- 
tida N* 77). 


3 P—3CR 


En mi opinión la mejor, ya que 
el Alfil blanco en 2CR es por lo 
menos tan fuerte como el negro de 
2CD. 


do ees A—2C 
4 A—2C P—3D 


Este sistema de desarrollo fue in- 
troducido por el autor en una de 
sus partidas de match contra Teich- 
mann en Berlín, 1921. Su ünico de- 
fecto es que la casilla 3AD del ne- 
gro puede eventualmente llegar a ser 
débil, debilidad, sin embargo que no 
presenta grandes desventajas. 


5 0—0 
En el curso del mismo torneo, una 


partida Brinckmann-Alekhine conti- 
nuó como sigue: 5 P—3C, CD—2D; 


6 A—2C, P—AR; 7 PXP, PXP; 8 
0—0, P—5R!; 9 C—5R, A—3D; 10 
CX*C, D*C; 11 C—2D, D—3R; 12 
P—3R, P—4TR!; 13 0—2 R,P—5T; 
14 C—4A, А—4А; 15 TR—1D, A— 
4D; 16 C—3T, PXP; 17 PT*P, P— 
ЗТ; 18 P—AAD, A—2C; 19 C—2A, 
D—4A; 20 A—3T, АХА; 21 CXA, 
C—5C; 22 C—2A, T—7T; 23 D— 
2D, R—2R!; 24 C—C, TD—1T; 25 
D—2R, D—£6A!!; 26 Abandonan. 


B vea CD—2D 
6 A—A4A 

Para evitar 6 ..., P—4R. 
6... P—3TR 


Amenazando P—4CR con algunas 
variantes de combinación; pero la 
verdadera intención es hacer este 
avance cuando el negro se haya ase- 
gurado una ventaja decisiva y defi- 
nitiva. 


7 C—3A 


Permitiendo la siguiente demos- 
tración, dirigida al PD. 


d огл P—4A 
8 P—5D 


Después de 8 PXP, CXP, el ne- 
gro también se hubiera asegurado 


| una posición muy prometedora. 


8... P—4CD! 


En otra forma. el blanco inean- 
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do 9 P—4'TD! evitaría que el negro 
se apoderara de la iniciativa en el 
flanco Dama. 


9 C—IR 


El PD blanco es ciertamente más 
valioso que el PCD negro. 


9... P—3TD 
10 P—4TD P—5C 
11 C—4R CxC 
12 AXC P—3C 


Para desarrollar el Alfil de 2CR, 
el objeto de la maniobra comenzada 
por 7 ..., P—4AA. 

13 P—4A PXP a. p. 

Absolutamente esencial para evi- 
tar que el blanco bloquee el ala Da- 
ma, que le permitiría asumir un po- 
deroso ataque con el avance de sus 
Peones centrales sin ninguna mo- 
lestia. 


14 PXP A—2C 
15 T—1C T—1CD 
16 P—4A 0—0 

17 D—2A P—4TD 


Preparando el siguiente sacrificio 
del cambio. 


18 C—3A D—2A 
19 A—2D A—3T 
20 A—3D 


Ver el siguiente diagrama 
20... T—5C!! 


Absolutamente correcto. El poten- 
te Peón pasado así resultante, sos- 
tenido por el Alfil de 2CR, y las po- 
sibilidades de ataque al PAD blan- 
co, son en total, más valiosas que el 
cambio. 
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Posición después de la jugada 20 
del blanco 


Pero esta jugada es ilógica. El ne- 
gro pudo haber demostrado la co- 
rrección de su sacrificio más clara- 
mente con 22 ..., T—1AD, seguido 
por 23 ..., C—3C o también 23 ..., 
C—AR y si fuera necesario, 23 ..., 
А —6А. 


23 C—3C! 


Posición después de la jugada 23 
del blanco 


Una fuerte jugada, cuyo valor no 
fue visto a tiempo. Si el negro la 
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contesta con 23 ..., CXP el blanco 
podría ventajosamente continuar con 
24 T—1T!, C—4A; 25 CXP, AXT; 
26 T*A, R—2T (en otra forma 27 
AXP!); 27 С—6А. О si 23 ..., Т 
1A; 24 CXC, DXC; 25 TR—1A, A— 
6A; 26 D—3C (no 26 T—3C, AXP; 
27 TXA, PXT; 28 AXP por 28 ..., 
R—2C!), D—5D; 27 TXA, PXT; 28 
'T—1AD y el blanco no puede per- 
der. 


28 ... C—2D 


Así el negro debe someterse a es- 
ta temporal retirada, mientras que 
amenaza 24 ... T—1AD. Pero el 
blanco se apodera de la oportunidad 
de librarse de su débil PAD con un 
contrasacrificio que abre nuevas lí- 
neas y a la vez proporciona excelen- 
tes perspectivas. 


Posición después de la jugada 23 
del negro 


7 


22777, 


ES 


24 P—5A! 
25 PXA! 


Después de 25 DXA, PXP, los 
dos Peones pasados negros, pronto 
decidirían el juego. La jugada del 
texto para este peligro, pero abrien- 
do la columna Rey al blanco. Por 
otra parte, hay la desventaja, muy 
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litar la posición del Rey, y princi- 
palmente 3AR, debilidad que el ne- 
gro explotará más tarde. 


25... РХР 
26 TR—IR 


Contra la plausible 26 D—4A, que 
era igualmente de considerarse, el 
negro pudo haber replicado con 26 
..., D—3D!; 27 CXPT, C—R; 28 
D—-3C, T—1T, con excelentes posibi- 
lidades. 

26... C—4R 
27 T—3R 


El intento para devolver el cam- 
bio; a su vez, habría sido insuficien- 
te: 27 DXP, C—6A jaque; 28 R— 
1A, D*D; 29 CXD, C—7D jaque!; 
30 R—2R, CXT; 31 T*C, T—1D! 
y el negro gana un Peón. 


2T ss T—1A 

28 T—1AD D—2D! 
29 P—4D C—5C 

30 T—4R 


Si 30 PXP, CXT; 31 P*C, D* 
PT!, pero no 31 ..., D*PD. 


30 ... P—5A! 


Ahora los Peones negros del ala 
Dama se vuelven muy peligrosos. 
iba cuestión es cómo conservarlos!; 
La partida entra ahora a su face 
más crítica. 


31 C—5A 


Si 31 CXP obviamente 31 ..., D* 
PD y el negro gana fácilmente. 


31... D—4A! 
32 D—2R! 


El blanco se ha defendido exce- 


ligera, aunque puede serlo, de debi- | lentemente, y espera obtener una 
) 
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ventaja decisiva con la jugada del 
texto, que amenaza simultáneamen- 
te al Caballo y al PA; pero la répli- 
ca negra le da una desagradable sor- 
presa. 


Posición después de la jugada 32 
del blanco 


E 


122222 


32 ... P—6C!! 


Antes de decidir esta sorpresiva 
jugada, el negro tuvo que ver las 
siguientes variantes, aparte de la 
continuación del texto. 


I 33 T—4A, D—4AT; 34 T*C, P— 
7C; 35 T—1C, 1D о 1R (si 35 DX 
PC, DXT como en la partida), AX 
P y los Peones negros se vuelven 
abrumadores. | 

II 33 D*C, P—7C; 34 T—1C, Рх 
D; 35 TXD, P—6A; 36 C—3D, T— 
5А; 37 CXP!, T—5C!; 38 T—R, 
R—1A con ventaja para el negro, 
pues si 39 T—1AD, P—4A!; 40 C— 
3D, PXT; 41 CXT, PXC; 42 P—5T, 
AXP; 43 P—6T, R—2A! y gana. 


33 TXC P—7C 
34 DXPC DXT 
35 T*P 


Aparentemente el blanco ha esco- 
gido el método más simple para des- 
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embarazarse de sus dificultades, pues 
ha eliminado los Peones pasados y 
conserva un Peón. Sin embargo, la 
siguiente jugada del negro le crea 
nuevas dificultades. 


35... P—4TR! 


Aprovechándose de la inmovilidad 
de las piezas adversarias para ame- 
nazar un ataque de mate con P— 
5T—6T, seguido de D—64A. 


36 D—2A 


El ünico recurso de defensa, de 
hecho, consiste en jugar la Dama 
blanca a 3D. 


36 ... P—5T 


Naturalmente no AXP, a causa de 
37 R—2C! 

37 D—3D T—1D! 

37 P—6T sería insuficiente, ya 
que después de 38 P—3A, D—4T 
(38 ..., D—4C?; 39 C—AR!); 39 
D—4R, D—3T; 40 T—2A el blanco 
podría defenderse satisfactoriamente. 

38 P—3A D—4T 

No 38 ..., D—6T a causa de 39 
P—4C, T—1C; 40 C—AR, T—7C; 41 
'T—8A jaque!, A—1A; 42 C—2A у 
el blanco ganaría el cambio. 


39 D—4R РХР 

40 PXP D—4AC! 

41 R—2C D—7D jaque 
Después de 41 ..., T XP el blan- 


co forzaría el cambio de Damas con 
42 P-4A, D—4AT; 43 D—3A y el 
negro tendría dificultad en asegurar- 
se el triunfo. 


42 R—3T A—3A! 
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Para ocupar la columna TR con 
la Torre: el ánico modo de asegu- 
rarse la victoria. 


43 T—2A D—3T jaque 
44 R—2C R—2C 
45 P—4C 


De otra manera este Peón estaría 
perdido, sin ninguna compensación. 


45 ... T—1TR 
46 R—2A! 


Debe admitirse que el blanco se 
defiende con admirable sangre fría. 


Posición después de la jugada 46 
del blanco 


z s D 
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46 ... T—1CD!! 


La clave de la maniobra iniciada 
por 42 ..., A—3AR. La Torre ne- 
gra fue traída a la columna TR so- 
lamente para forzar la entrada de 
la Dama al campo enemigo de este 
modo. Una vez cumplida su misión, 
la Torre regresa al ala Dama y con- 
tribuye a un ataque contra la llave 
de la posición enemiga, (el Peón 
blanco de 4D), una maniobra con- 
tra la cual el blanco se halla com- 
pletamente indefenso. 


47 R—2R T—5C 
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48 T—2D D—7T jaque 
49 R—3R 
O 49 R—3D, D—8C! 
49 ... D—8C jaque 


50 R—2R AXP 

Ahora el blanco bien pudo haber 
abandonado, pero, por el contrario, 
intenta una jugada desesperada y 
por su tenacidad logra un éxito par- 
cial. 


51 C—3D T—8C 

51 ..., А—6А!; 52 СХТ, D—7C 
jaque era inmediatamente decisivo. 

52 C—1A! А-—6А! 

Con 52 ..., T—5CD; 53 C—3D 


(no hay nada mejor) el negro pudo 
haber producido la misma posición 
que después de la jugada 51 del 
blanco; pero prefiere aceptar el fait 
accompli, ya que la variante del 
texto le parece suficientemente cla- 
ra y satisfactoria. 


53 DXT D—7C jaque 
54 R—3D D*T jaque 
bb R—4A D—5D jaque 
56 R—3C 


Posición después de la jugada 56 
del blanco 


2/77» 
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56 ... A—S8T! 


La continuación que el negro te- 
nía en vista al jugar 52 ..., A—6A. 
Ahora el blanco encuentra imposible 
defender sus Peones. 

Por ejemplo, si 57 C—3D, D*PD 
jaque; 58 R—3T, A—3A; 59 D—1D, 
Р—4С!; 60 D—2R, D—5AD!; 61 D 
—1D, D—6A jaque; 62 R—2T, P— 
3R! y gana el negro. 


57 R—3T D—4A jaque 
58 R—2T A—3A 
59 P—5C 


Otro desesperado intento. Como la 
continuación mostrará, el blanco si- 
gue un plan que le promete una ilu- 
soria salvación. 


59... DXP jaque 
60 C—3C D*PC 
61 D—IR 


Poniendo su ültima esperanza en 
el PTD, pero su oponente pronto 
destruirá esta postrera ilusión, sa- 
crificando su Alfil por el PTD, des- 
pués de lo cual los Peones pasados 
negros del ala Rey, ganará fácil- 
mente. 


61 ... D—7C jaque 
62 D—2D DxP! 
63 DXP P—4C 
64 D—IR D—6A 
65 DXD AXD 
66 P—5T AXP 
67 CXA P—5C 
68 C—4A P—6C 
69 C—2D R—3C 
70 R—2C R—4A 
71 C—3A R—5A 
72 C—1C R—6R 
73 R—2A R—7A 
74 C—3T R—3A 
jaque 
Abandonan 
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Una muy difícil e interesante par- 
tida en todas sus fases. 


PARTIDA 55 
APERTURA DEL PEÓN DAMA 


Premio de brillantez 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE E. D. 
BOGOLJUBOFF 
1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—3R 
3 P—4A P—3CD 


Esta variante, abandonada por Bo- 
goljuboff a causa de esta partida, ha 
sido jugada con éxito en torneos re- 
ciente por los maestros Sámisch y 
Niemzovitch. La derrota del negro 
en esta partida no puede atribuirse 
a esta variante, sino solamente a su 
quinta jugada. (Ver la nota corres- 
pondiente). 


4 P—3CR 
9 A—2C 


A—2C 
P—4A 


Esta jugada da al blanco la alter- 
nativa entre dos contestaciones. Ade- 
más de 6 PXP como en la presente 
partida, el blanco puede también 
continuar con 6 P—5D, PXP; 7 C— 
4T (propuesta por Rubinstein en la 
última edición del Lärobok de Col- 
lijn), y es difícil encontrar cómo va 
el negro a liberar su juego. (Com- 
parar, sin embargo, la partida Ale- 
khine-Capablanca del Torneo de 
Nueva York, 1927). 

La jugada correcta para el negro 
es: 5 ..., A—2R seguida de 6 0—0, 
0—0; 7 C—3A, P—4D; 8 C-—5R!, 
D—1A! (sugerida por Sámisch), con 
partida satisfactoria. 

Menos buena, sin embargo, sería: 

18..., CD—2D; 9 PXP, UxC (es 
mejor PXP); 10 P—6D! (Bogolju- 
boff-Niemzovitch, Carlsbad, 1923), o 
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II 8 ..., P—3A; 9 P—R, CD— 
2D; 10 CXPAD!, AXC; 11 PRXP, 
A—2C; 12 P—6D y el blanco gana 
un Peón (una variante sugerida por 
el autor). 


6 PXP 


Como la continuación demuestra, 
el blanco se asegura ventaja con es- 
ta simple jugada, gracias a la pre- 
sión que ejercerá en la columna D 
abierta. 


6... AXP 


La posición de los Alfiles negros 
es más fuerte en apariencia que en 
realidad, ya que el enroque blanco 
es perfectamente seguro. 


0—0 
P—4D 


7 0—0 
8 C—3A 


Dando al blanco la oportunidad de 
desenmascarar el AR con ventaja. 
Relativamente mejor es: 8 ..., C— 
3T, aunque en este caso la debili- 
dad del PD sería el origen de las di- 
ficultades para el negro. 


9 CD! 


No 9 C—5R, por la réplica 9 ..., 
D—2A; 10 A—4A, C-—4T, etc. 


B. xs AXC 


Percibiendo la posibilidad de li- 
brarse del molesto PD el negro per- 
mite a su oponente la ventaja de 
tener dos Alfiles, lo que en esta posi- 
ción, implica una notoria superiori- 
dad. Por otra parte, es cierto que la 
alternativa 9 ..., C—3A; 10 СХС, 
AXC; 11 A—5C, A—2R; 12 T—1A, 
es apenas más atractiva. 


C—3A 
Рхр 


10 DXA 
11 D—4T 


— 000 _— —————_—_—_———_ ———MMM——————————————————————————M——ÓM 


165 


Esperando obtener un juego apro- 
ximadamente igual con CAR o C— 
4TD, una vez que el blanco haya 
recapturado el PAD con la Dama. 
Pero el blanco tiene cuidado en apar- 
tarse de ese curso, y prefiere lanzar 
un ataque directo contra la posición 
del Rey, que, a pesar de las apa- 
riencias, está mal defendida. 

12 T—1D! D—1A 

Forzado. Si 12 ..., D—2R; 13 A— 
5C, P—3TR; 14 AXC, DXA; 15 рх 
D, P*D; 16 T—7D ganando C y A 
por la Torre. 


13 A—5C! C—4D 


О 13 ..., C—2D; 14 C—4R, con 
fuerte ataque para el blanco. Con la 
jugada del texto el negro espera cam- 
biar uno de los Alfiles blancos des- 
cubriendo su AD en la jugada 15. 


14 СХС PXC 
15 TXP! 


Esta inesperada captura, que a 
primera vista parece exponer la To- 
rre a un ataque por el AD negro, 
está completamente justificado por 
las variantes de sacrificio que siguen 
a la próxima jugada del blanco. 

15. C—5C 

Es claro que otras respuestas no 
serian mejores. 


Ver el siguiente diagrama 


16 А—4Е!! 
А 


Decisivo, como está demostrado 
en las variantes dadas más tarde. El 
lector notará claramente una seme- 
janza con otras partidas (que tam- 
bién ganaron premios de brillantez) 
por. ejemplo: v. Sterk en Budapest 
(Partida N* 56), Rubinstein en Carls- 
bad (Partida N? 80) y Selesnieff en 
Pistyan (Partida N° 63). 
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Posición después de la jugada 15 
del negro 


ЛУУ 


027222 


La característica dominante en es- 
tas partidas es un ataque imprevisto 
pero inmediatamente decisivo. 


El punto principal de estos ata- 
ques radica en el hecho de que nin- 
guno de ellos fue preparado a la 
inmediata cercanía de su objetivo. 
Por el contrario, todas las maniobras 
preliminares tendientes a desviar las 
piezas adversarias de la defensa de 
su Rey, tuvieron parte en el centro 
o en el ala opuesta. Aün más, es 
interesante notar que la jugada de- 
cisiva, un verdadero martillazo, fue 
hecha por un Alfil y siempre impli- 
ca variantes de sacrificio. 

Estos repetidos ataques de la mis- 
ma manera, en el curso de partidas 
ampliamente diferentes, me parecen 
constituir un criterio muy preciso del 
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estilo de un jugador, o, por lo me- 
nos, de la evolución de su estilo. 


16 ... P—4A 

Otras variantes no serían mejores, 
p. ej.: 

I 16 ..., P—3TR; 17 AXP, P— 


4А; 18 D—5C, D—2A; 19 AXPC, 
DXA; 20 DXD jaque, RxD; 21 T— 
7D jaque, seguido de AXA y gana 
el blanco. 

II.—16 ... P—3C; 17 A—6A, Сх 
T; 18 A*C y el blanco gana. Des- 
pués de la jugada del texto el negro 
pierde su Dama por Torre y Alfil, 
y el triunfo del blanco es sólo cues- 
tión de tiempo. 


17 AXP! TXA 

18 T—8D DXT 
jaque 

19 AXD T—1AD 

20 T—1D T—2AR 

21 D—4C C—6D 


Una maniobra inofensiva: El ne- 
gro está completamente inerme y 
sólo puede esperar un milagro! 


22 PXC T*A 

28 PXP TD—1AR 

24 P—4A T—2R 

25 R—2A P—3TR 

26 T—1IR A—1A 

27 D—3A T(2R)—2AR 
28 D—5D P—4CR 

29 T—7R РХР 

30 РХР Abandonan 


CAPITULO XIV 


TORNEO INTERNACIONAL DE BUDAPEST 
SEPTIEMBRE, 1921 


PARTIDA 56 


GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 


Premio de Brillantez 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE K. STERK 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR C—3AR 
3 P—4A P—3R 
4 C—3A CD—2D 
5 P—3R 


Después de la última jugada ne- 
gra, que probablemente es inferior a 
4 ... A—23R, el blanco tiene la elec- 
ción de varias buenas continuacio- 
nes: 

1—5 A—5C (si 5 A—4A?, PXP 
6 P—3R, C—3C!). 

П.—5 PXP, PXP; 6 A—4A! (su- 
gerida por Sámisch). Por otra parte, 
la ingeniosa jugada de Soldeten- 
koff: 6 D—-3C, prueba ser insuficien- 
te, como muestra la siguiente conti- 
nuación: 6 ... P—3A; 7 P—4R, Сх 
P! 8 СХС, D—2R! 

III.—5 P—3R, la jugada del tex- 
to, tal vez menos enérgica, pero pro- 
porciona al blanco una ligera venta- 
ja en desarrollo, si se continüa co- 
rrectamente. 


Dias A—3D 


Una jugada arriesgada que el 


blanco no explota en la forma más | 


enérgica. El negro obtiene un juego 
satisfactorio con la variante más só- 
lida 5 ... A—2R; 6 A—3D, P*P; 
7 AXPA, Р—4А. 


6 C—5CD 


Con esta réplica, original, pero de 
dudoso valor, el blanco deja escapar 
sus oportunidades. La contestación 6 
P—5A, A—2R; 7 P—4CD seguido de 
8 A—2C estaba más indicada, y hu- 
biera permitido al blanco ejercer 
presión en el ala Dama antes que el 
negro, en razón de esta pérdida de 
tiempo, pudiera asumir una contra 
demostración en el centro. La juga- 
da del texto intenta evitar 8 ... P— 
4R después de 6 A—3D, PXP; 7 
AXPA, 0—0; 8 0—0, pero la pérdi- 
da de tiempo ocasionada, permite 
al negro igualar la partida sin difi- 
cultad. 


Oigo A—2R 
7 D—2A P—3A 
8 C—3A 0—0 
9 A—3D PxP 
10 AXP P—4A! 


El negro, como fácilmente puede 
verse, ha sido bastante afortunado 
en superar todas las dificultades de 
la apertura. 


11 PXP 


Después de 11 0—0, C—3C; 12 
A—3D, PXP; 13 PXP, A—2D el 
blanco no tendría suficiente compen- 
sación nor su PD aislado. 
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11: ow AXP 
12 0—0 P—3CD 
13 P—4R 


El blanco, después de su descui- 
dado tratamiento de la apertura, bus- 
ca complicaciones que no carecen 
de peligro hasta para él mismo. 

13 P—3CD, A—2C; 14 A—2C, T— 
1А; 15 D—2R sería suficiente para 
igualar la partida. 


13 ... A—2C 
14 A—5CR 


No 14 P—5R, C—5C; 15 C—5CR, 
P—3C; 16 CXPT, D—5T; 17 P— 
3TP, D—6C seguido de mate. 


14 ... D—1A! 


Una jugada muy buena que pone 
fin a todas las tiernas esperanzas de 
su oponente. No solamente está el 
negro fuera de peligro sino que es él 
en realidad quien va a emprender 
un contraataque. 


15 D—2R 


Evitando la amenazada 15 ... AX 
P jaque. Sin embargo, 15 A—3D era 
preferible. 


15... A—5C! 


Posición después de la jugada 15. 
del negro 
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Esta jugada señala la fase crítica. 
El blanco, cuyo juego está compro- 
metido, hará un serio esfuerzo para 
mantener la igualdad. ¿Qué debe ha- 
cer? Ni 16 P—5R, C—5C ni 16 TD— 
1А, AXC; 17 A—3D, C—4A!; 18 TX 
A, AXP!; 19 AXC, AXA amenazando 
AXT, etc., sería suficiente. Después 
de un cuarto de hora de perplejidad, 
el blanco tuvo éxito en resolver la di- 
ficultad. 

16 A—3D AXC 
Posición después de la jugada 16 

del negro 


2 


17 TR—1AD! 


La jugada salvadora, pues si el пе- 
gro ahora juega 17 ... C—44A que es 
lo mejor, la continuación sería 18 
TXA, AXP; 19 AXC, AXA; 20 D— 
3R! Aquí está la diferencia con la va- 
riante anterior: el AD negro ya no 
ataca más la Torre blanca de 1AR; 
20 ... PXA; 21 P—ACD, A—3C; 22 
PxC, PXP; 23 T*P, D se mueve; 
24 P—A4TR y el blanco encuentra co- 
mo suficiente compensación por el 
Peón sacrificado, sus posibilidades de 
ataque. 


17 C*P 


El negro intenta ganar un Peón sin 
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comprometer la posición de su Rey, 
pero no considera suficientemente el 
peligro a que expone su C en 4A. 


18 AXC AXA 
19 DXA, C—4A 
20 D—2R! 


Más enérgico que 20 D—1C, suge- 
rida por algunos anotadores, que hu- 
biera únicamente producido la ganan- 
cia de dos piezas menores por To- 
rre, después de 20 ... A—5C; 21 P— 
3TD, D—2C, permitiendo al negro 
numerosas posibilidades de defensa. 


20... А—4Т 
21 TD—1C D—3T 
22 T—4A, C—5T 


Un recurso ingenioso, pero inade- 
cuado. Si 23 P—4CD entonces 23 ... 
С—6А! 

No obstante, el negro no tiene рог 
más ninguna jugada salvadora. Si, 
por ejemplo, 22 ... P—3A, entonces 
23 A—4T!, etc. 


Posición después de la jugada 22 
del negro 


23 A—6A! 


La jugada inicial de un ataque de 
mate tan elegante como que es ines- 
perado, el cual lleva a su fin en unas 
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cuantas jugadas. El negro está ame- 
nazado por 24 T—4CR, ОХО; 25 TX 
P jaque y mate a la siguiente. Si 23 
... P—T; 24 T—4CR!, D*D 25 
TXP jaque, R—1T; 26 C—5C! y el 
negro no tiene defensa contra 27 'T— 
7T jaque, seguido de 28 T—8T mate. 
Si 23 ... P—3T; 24 C—5R! con la 
amenaza D—4C, y gana el blanco. 


28... TR—1AD! 


¡La única! El blanco contesta a ella 
con una nueva sorpresa. 


24 D—5R! 


El corolario necesario a la jugada 
anterior. 


Posición después de la jugada 24 
del blanco 


24 ... T—-4A 


Las siguientes variantes son tam- 
bién insuficientes: 

1.—24 ... DXT; 25 D—5CR, R— 
1А; 26 DX P jaque, R—IR; 27 D—8C 
jaque, R—2D; 28 C—5R jaque, R— 
2A; 29 D*P jaque, seguido por 30 
CXD. 

II.—24 ... T* T; 25 D—5CR, T— 
5CR; 26 D* T, P—3C; 27 D*C 

III.—24 ... PXA; 25 T—4C jaque 
y mate en dos. 
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riante 25 TXT, PXA, etc., pero el 


blanco contesta con una respuesta 
aün más fuerte. 


25 D—3C! 


Simple y decisivo. 


25 ... P—3C 

26 TXC D—6D 

27 T—1AR D—4A 

28 D—4A D—7A 

29 D—6T Abandonan 
PARTIDA 57 


PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE E. D. Bocor- 
JUBOFF 
1 P—4D C—3AR 
2 P—4AD P—3R 
3 C—3AR A—5C jaque 


3... P—4D 03 ... P—3CD sería 
preferible. 

4 A—2D AXA jaque 

Este cambio ayuda al desarrollo 
del blanco. El AR negro en el Gam- 
bito de Dama es una pieza defensiva 


demasiado valiosa para ser cambiada 
al comienzo del juego. 


5 DXA 0—0 

6 C—3A P—4D 
7 P—3R CD—2D 
8 A—3D P—3A 
9 0—0 


Permitiendo al negro liberarse en 
una manera ingeniosa. El blanco pu- 
do haber frustrado este plan con 9 
T—1D! y la posición negra hubiera 
permanecido muy constrenida. 
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gus PxP 
10 AXP P—A4R! 


Tomando ventaja de la expuesta 
situación de la Dama blanca, pues si 
ahora 11 PXP, entonces 11 ....CX 
P! y el negro iguala con facilidad. 


Posición después de la jugada 10 
del negro 


11 A—3C! 


Con esta jugada, que evita que el 
negro gane tiempo más tarde con 
C—3C, el blanco indirectamente res- 
ponde a 11 ... P—5R, que ahora re- 
sultaría únicamente en la pérdida de 
un Peón después de 12 C—95C, y así 
el blanco aün mantiene una leve su- 
perioridad. 

El sacrificio 11 AXP jaque, sólo 
conduciría a un empate, por ejem- 
plo: 

I.—11 AXP jaque, TXA; 12 РхР, 
C—5C; 13 P—6R, T*C, 14 PXC, AX 
Р; 15; PXT, CXPT! (no 15 ... D— 
5T por 16 D—6D); 16 R*C, D—5T 
jaque y tablas por jaque perpetuo. 

IL—11 AXP jaque, RXA? 12 PX 
P, C—5C 13 TD—1D!, D—2R; 14 
P—6R jaque!, RXP; 15 D—4AD, C 
(5C) —AR; 16 СХС, СхС; 17 P—4AA! 
y el blanco obtiene un fuerte ataque. 
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En su partida contra Johner (Pis- 
tyan, 1922) Grünfeld probó 11 
PxP; 12 DXP (12 PXP también me- 
rece considerarse), D—3C y final- 
mente se aseguró tablas. Después de 
la jugada del texto, la superioridad 
del juego blanco es clara. 


12 P—4R! РХР 
13 CXP C—4AA 
13 ... CXP es imposible, tanto 


ahora como en la siguiente jugada, a 
causa de D—3R, ganando una pieza. 


14 A—2A T—1D 


15 TD—1D 


Amenazando 16 CXP, etc. 


¿E А—5С 
16 P—3A C—3R 
17 D—2A СХС 
18 T*C A—3R 
19 TR—1D 


El negro fue obligado a abandonar 
la única columna abierta para des- 
arrollar su AD. Aün más, los Peones 
blancos centrales, gracias a su movi- 
lidad, podrán atacar el Caballo y Al- 
fil negros con buen éxito. 

Como contra esto, la notoria “ma- 
yoría de Peones en el ala Dama”, no 
es, por el momento, de ningún valor, 
pues su avance, como muestra la pre- 
sente partida, dará origen a nuevas 
debilidades, que el adversario trans- 
formará en su ventaja. El juego está 
virtualmente ya decidido. 


19 ... P—3CD 


Defendiendo su PTD, que está in- 
directamente atacado. 


20 P—3TR! 


Preparando el avance del PA. 
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20... P—4A 


Esta jugada no conduce a nada, 
viendo que no obliga al cambio de 
Torres. Habría sido mejor (ahora o 
en la jugada 22) tomar medidas con- 
tra el avance del PR y PAR blancos, 
jugando, por ejemplo ... C—1R se- 
guido por ... P—3A. 


21 T(4D)—2D  T*T 


22 DXT P—5A 
23 P—4A P—3C 
Si 23 ... D—4A jaque, simplemen- 


te 24 0—40! y la posición negra, 
después del cambio de Damas, sería 
insostenible, a pesar de su mayoría 
en el ala Dama. 


24 D—4D 
@ 
Amenazando ganar un Peón con 
25 P—5A. 


24... T—1AD 


Posición después de la jugada 24 
del negro 


Z ^ 


2 


S 


25 P—4CR! 


. ¡Decisivo! El negro ya no tiene de- 
fensa adecuada contra las amenazas 
26 P—5A o 26 P—5R, seguido por 
27 P—5A. 
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29:245 АХР 
Un desesperado sacrificio que no 


puede demorar la inminente catástro- 
fe más que otros intentos. 


26 PXA CXPC 

27 R—2C! P—4TR 
28 C—5D D—5T; 

29 T—1TR D—1D 

30 A—1D! Abandonan 


Una partida interesante desde el 
punto de vista estratégico. 


PARTIDA 58 
DEFENSA ALEKHINE 


. Blancas: 
A. STEINER 


1 P—4R 


Negras: 
A. ALEKHINE 


C—3AR 


Esta nueva defensa fue jugada por 
primera vez por mí mismo en una 
partida en consulta en Zurich (agos- 
to, 1921), y fue introducida en la 
práctica magistral poco después en 
el Torneo de Budapest en septiembre 
del mismo año. Su corrección parece 
ahora completamente establecida. 
Una de las más completas prue- 
bas de su vitalidad radica en el he- 
cho de que el doctor Emmanuel Las- 
ker, ex campeón del mundo, aunque 
abiertamente opuesto a ella, la adop- 
tó exitosamente contra Maróczy en el 
Torneo de Nueva York (marzo-abril, 
1924), después de haber tratado va- 
namente de demolerla. 

En el curso de un encuentro entre 
el doctor Lasker y el doctor Tarrasch, 
el negro obtuvo una partida clara- 
mente superior, si no es que gana- 
dora, en la siguiente forma: 1 P—4R, 
C—3AR; 2 P—5R, C—4D; 3 P—4D, 
P—3D; 4 P-4AD, C—3C; 5 Р—4А, 
PXP; 6 PAXP, C—3A; 7 A—3R, A— 
4AR; 8 C—3AD, P—3R; 9 C—3A, 
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A—5CD; 10 A—3D, A—5C! 11 A— 
2R, AXC; 12 PXA, D—5T jaque; 13 
A—2A, D—5A! 


2 P—5R* 


En una partida Bogoljuboff-Ale- 
khine (Carlsbad, 1923) el blanco trató 
2 C—3AD, a lo que el negro contes- 
tó 2 ... PD (2 ... P—AR tras- 
poniendo a la Partida Vienesa, es 
también de considerarse), conducien- 
do à la continuación 3 P—5R, CR— 
2D!; 4 P—4D, P—AAD!; 5 A—5CD, 
C—3AD; 6 C—3A y el negro pudo 
haber conducido a una variante muy 
ventajosa de la Defensa Francesa, 
con 6 P—3R en lugar de la 
arriesgada línea 6 ... P—3TD;7 Ах 
C jaque, PXA; 8 P—96R! 


2... C—4D 
3 P—4D 
En una partida Sámisch-Alekhine 

del mismo torneo, el blanco continuó 
con З C—3AD, P—3R! 4 CXC, PXC; 
5 P—4D, P—3D; 6 C—3A, C—3A; 
7 A—2R, A—2R; 8 A—AAR, 0—0; 9 
0—0, P—3A; 10 РХРА, AXP y el 
negro tiene un juego ligeramente su- 
perior. 


d xai P—3D 

4 A—5C 

Después de esta jugada, cuyo ob- 
jeto es estorbar el avance del PR 
enemigo, el blanco pierde su ventaja, 
por las dificultades que experimenta- 
rá en defender su PR. La línea de 
juego más peligrosa para el negro es 
indudablemente 4. P—4AD seguido 
рог 5 P—4A. 


4... PXP 
5 PXP C—3AD 
6 A—5C A—AAR! 


Al negro no le importa la posibili- 
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dad de que le doblen los Peones. Si 
7 AXC jaque ,la posesión de sus dos 
Alfiles, la columna CD abierta y su 
mejor desarrollo constituirían una 
gran compensación por la ligera des- 
ventaja en 3AD. 

7 C—3AR CR—5C! 

La ganancia de un Peón por esta 
ültima jugada requirió un minucioso 
examen de todas sus consecuencias. 


8 C—3T 
9 TXD! 


DxD jaque 


La mejor réplica, pues si 9 Бхр, 
0—0— jaque; 10 R—1A, P—3A, el 
juego negro sería claramente supe- 
rior. 


9... CX P' jaque 
10 CXC AXC 

11 T—1AD A—5R 

12 C—4D 


Si 12 P—6R, el negro contestaría 
simplemente 12 ... P—3A! seguido 
de 13 ... 0—0—9. 


12... АхР 
13 T—1CR 


Posición después de la jugada 13 
del blanco 
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El punto clave de la maniobra ini- 
ciada en la 7* jugada. Sin embargo, 
la ventaja material de un Peón que 
el negro ha tenido éxito en asegurar- 
se, parece muy difícil de aprove- 
charse, por su retrasado desarrollo. 


14 CXC АХС 
15 АХА PXA 
16 TXP T—4D 
17 A—4A P—3R 
18 R—2R 


Posición después de la jugada 18 
del blanco 


¿Cómo podría ahora fortalecer su 
su posición el negro? Por ejemplo, 
aquí hay dos sugestiones plausibles 
que no dan resultado satisfactorio 
contra una defensa correcta: 

1—18 ... P—3C; 19 T(1C) AD, 
ЗА, A—2C; 22 T—3C jaque, R—1T; 
23 AXP!, AXP; 24 T—4A con mejor 
juego para el blanco. 

IL—18 ... P-4CR; 19 TXPC! 

A—3T; 20 T—4C, AXA; 21 TXA, 
TXP jaque; 22 R—1A, R—2C; 23 
T—3AD y el negro no tiene opor- 
tunidades de ganar. 


18 ... AAA! 
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...mientras que esta jugada, que a 
primera vista no parece mejor que 
las precedentes, es la única que per- 
mite al negro conservar su ventaja. 


19 P—4CD! 


La contestación correcta, permi- 
tiendo al blanco forzar un cambio 
favorable. Es claro que el PC negro 
no puede ser capturado de inmediato, 
debido a 19 ... R—2C. 


19: a AXPC 
20 TXPC, T—2D 
21 A—3R 


Posición después de la jugada 21 
del blanco 


NN 


EN 


D SS 


© 
Ww 


Y 


El negro se halla nuevamente en- 
carado a grandes problemas. ¿Cómo 
va a asegurar la defensa de sus débi- 
les Peones en ambas alas? Su solita- 
rio Alfil es insuficiente para esta ta- 
rea, ya que si fuera llevado a 3CD 
vía 4TD, de este modo protegiendo 
adecuadamente su ala derecha, el 
blanco podría cambiar su ataque al 
ala opuesta y eventualmente ganaría 
рог lo menos un Peón con T—4A se- 
guido de T—4TR. 

Por otra parte, si el negro retira 
su Alfil a 1—AR, para asegurar la 
protección de su ala izquierda, el 
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blanco tomaría el ala Dama como su 
objetivo y obtendría un fuerte ata- 
que con Т—4С seguido por T—4TD. 

Por ello el negro debe evitar provi- 
sionalmente el desplazamiento de su 
Alfil para poder usarlo en la defen- 
sa de cualquiera ala amenazada. 

Sus siguientes jugadas están dicta- 
das por las anteriores consideracio- 
nes. 


21 P—4TD! 
22 T—4A P—4T 
23 T—4T A—6A! 
24 T—5C T—4D 
25 P—4A P—3AR! 


Manteniendo definitivamente su 
ventaja material, que puede explotar 
por los siguientes cambios. 


26 T(5C) xP TXT 
27 TXT РХР 
28 PXP AXP 
29 T—7T 


29 P—A'TR dejaría al blanco algu- 
nas esperanzas de empate, pero des- 
pués de la jugada del texto el negro 
fuerza el cambio de este peligroso 
Peón. 


29 ... T—4C! 
30 R—3A T—7C 
31 T—5T 


Forzado, ya que después de 31 
P-—4TR, T*P, el PTD pasado del 
negro sería por lo menos tan peligro- 
so como el P—TR pasado blanco. 


31... АХР; 
32 T*P A—3D 


El final resultante, aunque ganado 
para el negro, ofrece, sin embargo, 
algunas dificultades técnicas, y no 
está desprovisto de interés. 


33 R—4R R—2D 
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34 A—4D 

Evitando temporalmente 34 
P—AR, que el negro ahora prepara 
con la siguiente maniobra de su To- 
rre. 


34 ... T—7D! 


Estorbando R—3D—A4A, etc. 


35 A—3R T—7R 
36 R—3D T—SR! 
37 A—4D T—8AD 


37 ... P—AR todavía sería prema- 
turo, a causa de 38 A—3A. 


38 A—3R T—8D jaque 
39 R—4R T—8R 

40 R—3D P-4R 

¡Al fin es jugable! 

41 A—2A T—8AR 

42 A—3R R 3R 

43 R—4R T—8TR 

44 A—2A T—7T 

45 A—3R 'T—5T jaque 
46 R—3D А —5С! 


Asegurando así para su Rey el ас- 
ceso a la casilla 4D, que es de una 
clara importancia. 


47 T—7T 


O 47 T—4T, R—4D; 48 P—3TD, 
P—5R jaque; 49 R—2A, A—3D. 


47 ... P—4A 

48 P—3T P—5A jaque 

49 R—2R A—3D 

50 T—8T 

Para clavar el Alfil contrario con 
T—8D, después de ... R—4D. 

50 ... 'T—7T jaque 

51 R—ID T—£T! 

52 R—2D R—4D 
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53 T—8D P—-6A jaque! 


Posición después de la jugada 53 
del negro 


2277 


NS 


Y 


а 
N 


SS 


El golpe de gracia. 
54 R—2R 


Si 54 R—3D, el negro había pre- 
visto el siguiente bello final: 54 ... 
P—7A; 55 T—8AD A—2R! 56 TXP, 
A—4A0OC; 57 T—2R, P—5R jaque; 58 
R—2D, TXA; 59 TXT, R—5D y 
gana. 


54 ... R—5R 

55 TXA TXA jaque 
56 R—2A T—6D 

57 T—6AD T—7D jaque 
58 R—1R R—6D 

59 T—6D R—7A 

jaque 

60 T—6R T—4D 

61 R—2R P—6C 

62 T—6AD P—7A 


63 Abandonan 


PARTIDA 59 


PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
А. ALEKHINE Z. V. BALLA 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR P—3R 
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3 А—4А P—4AD 
4 P—3R C—3AD 
5 P—4A 


5 P—3A estaría más de acuerdo 
con el sistema resultante de А —4А. 
El principal objeto de la jugada del 
texto es evitar el camino trillado. 


e UE C—3A 


S15 ... D—3C el blanco pudo ha- 
ber respondido 6 C—3A!, y si DX PC; 
7 C—5CD, etc. 


PAXP 
C—5R 


6 C—3A 
7 PRXP 


Esta demostración es claramente 
prematura, estando el blanco mejor 
desarrollado 7 ... D—3C era tam- 
bién desfavorable para el negro, a 
causa de 8 P—5A!, DXPC; 9 C— 
5CD, etc. Por otra parte, pudo haber 
obtenido un juego medianamente sa- 
tisfactorio con 7 ... A—5C; 8 A— 
3D, PXP; 9 AXPA, 0—0. 


8 A—3D A—5C 
9 T—1AD D—4T 
10 D—3C РХР 
11 AXP P—A4CR 


Habiéndose embarcado en un peli- 
groso viaje, el negro está obligado a 
continuarlo a todo costo. Este avance 
hace inseguro enrocar del lado Rey, 
sin causar al blanco ningün inconve- 
niente. 

Era mejor 11 ... 0—0; 12 0—0, 
C*C; 13 PXC, A—2R; 14 TR—1R! 
у si 14... P—3CD; 15 P—5D, etc., 
aunque en este caso la superioridad 
blanca en posición, es manifiesta. 

12 A—3R P—5C 
13 C—5R! 


Si este Caballo estuviera obligado 
a retirarse, tal vez a 1C o 2D, la an- 
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terior maniobra del negro tendría al- 
gün grado de justificación. 


I9 2 CXCR 
14 PXC AXC jaque 
15 PXA P—-3C 


Si 15 ... DXPR; 16 A—4D, D— 
5A; 17 A—5C jaque, seguido de 18 
0—0, con ataque ganador. 


16 0—0 


Proponiéndose el siguiente sacrifi- 
cio. Pero debido a las complicaciones 
a que da lugar, actualmente preferi- 
ría la variante más simple, 16 A—5C 
jaque, A—2D; 17 АХА jaque, КХА; 
18 0—0, pues ahora el Rey negro 
queda en el centro, y el blanco ob- 
tiene un poderoso ataque (18 
R—2A; 19 D—4C'!). Pero el blanco 
esperaba un resultado aún mejor con 
la jugada del texto, y su oponente 
se presta a él, aceptando el sacrificio. 


16 ... A—2D! 


16 0—0 evidentemente equivaldría 
al suicidio. 


Posición después de la jugada 16 
del negro 


727 


SS 


МҸ 


SS 


S 


Y 
« 1 
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17 TR—1D! 
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La manera más enérgica de apro- 
vechar la comprometida posición del 
negro; en contestación a esta jugada 
el negro debe decidir entre 17 ... 
0—0—0! 18 D—4C!, DxD; 19 PXD, 
R—2C; 20 A—2R!, amenazando P— 
3A, después de lo cual el negro ha- 
bría perdido un Peón con un largo 
final por delante. Pero no puede re- 
sistir el cebo de la Torre y esta in- 
discreción le cuesta la partida. 


17 ues A—5T 
18 D—1C CXPAD 


Si 18 ... AXT; 19 A—5C! jaque 
(no 19 D*C, 0—0—0), R—2R 20 
DXC con ataque ganador. 
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19 TXC * DXT 


19 ... AXT como es evidente, se- 
ría igualmente desastroso. 


20 A—5C AXA 
jaque 
21 DXA jaque R—1A 
22 A—6T R—1C 
jaque 
23 D—7D! 
Si ahora 23 ... D—1A, entonces 


24 D—7R seguido de mate en dos. 


Abandonan las negras. 


CAPÍTULO XV 


TORNEO INTERNACIONAL DE LA HAYA, 
NOVIEMBRE, 1921 


PARTIDA 60 
DEFENSA SICILIANA 
Blancas: Negras: 

F. D. YATES A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4AD 

2 C—3AR P—3R 
3 P—4D 


Esta jugada tiene la desventaja de 
permitir al blanco la siguiente va- 
riante igualadora. A causa de esto 
es preferible jugar primero 3 A—2R 
(ver la partida N* 97). 


3... РХР 
4 CXP C—3AR 
5 C—3AD 


Referente a 5 A—3D ver la par- 
tida N* 93. 


5 ue A—5C 
6 A—3D P—A4R! 
6 ..., P—4D sería inferior debi- 


do a 7 P—5R, CR—2D; 8 D—4C! 
La jugada del texto fue introducida 
a la práctica magistral por Jaffe en 
el Torneo de Carlsbad de 1911. 


7 C—2R 


Si 7 C—5A, 0—0; 8 A—5CR, P— 
4D! y el negro tiene meior partida, 
ya que si 9 PXP, P—5R! 10 AXP, 
T—1R; 11 C—3C, CXA ganando 
una pieza. 


T ss P—4D 
8 PXF CcxP 
9 0—0 C—3AD 


El negro ha logrado un desarrollo 
satisfactorio. Hay cabida para me- 
jorar en su aspecto, la imposibilidad 
de enrocar debido a CXC seguido de 
AXP jaque, ganando la Dama. 

10 CXC DxC 
11 P—3TD! 


Preparando el avance de los Peo- 
nes del ala Dama, que pueden ser 
usados para el final, y asimismo bus- 
cando conservar al Rey negro en el 
centro el mayor tiempo posible por 
las amenazas tácticas que son posi- 
bles debido a la momentáneamente 
expuesta situación de las piezas ne- 
gras. 


Lia A—4T 
No 11 ..., A—2R; 12 C—3A, D— 


ЗЕ (o 12 ..., 0—10; 13 D—5T); 
13 C—5C, con la mejor partida. 

12 P—4CD A—2A 

13 T—1R 


Ahora 13 C—3A sería ineficaz des- 
pués de 13 ..., D—3R; 14 C—50C, 
A—1C o 14 D—5T, D—5C! 


Ver el siguiente diagrama 
I3: s P—4A 


Una arriesgada jugada cuyo prin- 
cipal objeto es reservar una buena 
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Posición después de la jugada 13 
del blanco 


casilla de escape para la Dama ne- 
gra en 2AR. 13 ..., A—3R era más 
prudente y suficiente para igualar. 
Una partida Euwe-Alekhine (Pis- 
tyan, 1922), continuó como sigue: 14 
C—3A, D—2D; 15 C—AR, A—5CR; 
16 C45A, D—1A; 17 D—2D, 0—0; 
18 A—AR!, A—3C; 19 D—3A, Ах 
С; 20 DXA, A—AA; 21 AXC, DXA; 
22 DXD, P*D. Tablas. 


14 P—4AD 


Esta descolorida línea de juego 
permite por fin al negro poner en 
seguridad a su Rey y así tomar la 
mejor partida. 

Más enérgico era 14 C—4A, D— 
2A; 15 P—5C!, C—2R; 16 Р—6С!, 
PXP; 17 A—5C jaque, C—3A; 18 


D—3D!, fijando definitivamente al 
Rey rival, con excelentes oportu- 
nidades de ataque. 

14... D—2A 

15 C—3A 0—0 

16 C—5D 


Este Caballo, como se va a ver en 
la continuación, no puede ser man- 
tenido en esta posición y pronto se 
rá cambiado por una pieza negra has- 
ta ahora inactiva. 


ALEXANDER ALEKHINE 
Este simple hecho demuestra el 
error blanco en su estrategia, ini- 


ciado con la jugada 14 P—4AD. 


16... A—3R 


Posición después de la jugada 16 
del negro 
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2B 


17 A—2C 


Una pequefia celada. Si 17 ..., 
AXC; 18 PXA, DXP; entonces 19 
AXPA, D*D; 20 A—6R jaque, reco- 
brando su Peón con muy buena par- 
tida. 


IT. P—5R 
18 CXA 


Si 18 A—IAR de una vez, enton- 
ces 18 ..., A—AR, con una mani- 
fiesta superioridad en posición. 


18 ... DxC 
19 A—1AR C—4R! 
20 AXC 


Relativamente lo mejor, pues si 
20 P—5A, entonces 20 ..., C—5C 
provocando la debilidad de la posi- 
ción del Rey blanco, cuyas conse- 
cuencias podían serle desastrosas 
muy rápidamente. 


20. i DXA 
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TD—1D 
TXT! 


21 D—2A 
22 TD—ID 


Con este inesperado cambio (in- 
esperado, porque temporalmente le 
cede al adversario la única columna 
abierta), el negro fuerza ahora (1) el 
avance de su Peón a 5A, con lo cual, 
tarde o temprano, en adición a bue- 
nos prospectos de ataque, él podrá 
asegurarse un poderoso Peón pasa- 
do en la columna Rey, o (2) como 
en la partida real, el cambio de Da- 
mas, que le asegura un final supe- 
rior. 


23 DXT 


Si 23 TXT, entonces 23 ..., P— 


5A! 


Posición después de la jugada 23 
del blanco 


22227 


28 1.5 D—6A! 

Contra esta jugada el blanco no 
tiene nada mejor, que ofrecer el cam- 
bio de Damas, porque después de 24 
T—3R el negro ganaría tiempo ne- 
cesario con 24 ..., D—3A, para ocu- 
par la columna Dama, lo que sería 
decisivo. 

El final que sobreviene, que ofre- 
ce cierta analogía con el que jugué 
contra Teichmann (ver la Partida 
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N” 91), admite una mayoría de Peo- 
nes en el ala Dama, pero esta ven- 
taja es aquí algo ilusoria. Sobre este 
asunto quiero establecer que uno 
de los más notables prejuicios de la 
teoría moderna radica en el hecho 
de considerar que esta mayoría es 
en sí una ventaja, sin ninguna re- 
ferencia a qué Peones, o mejor, a 
qué piezas se refiere. 

En la 'presente partida el negro 
tiene compensaciones muy evidentes: 
(1) la gran movilidad del Rey ne- 
gro, estando el Rey adversario ence- 
rrado por sus propios Peones; (2) 
la dominante situación de la Torre 
negra en la única columna abierta. 
Jugando correctamente, estos puntos 
deben asegurar la victoria. 


24 D—1A D*D 
25 TXD T—1D 
26 P—3CR 


Ésta y las dos siguientes jugadas 
aspiran al cambio de Alfiles, ya que 
el final de Torre le produciría al 
blanco un empate casi seguro. 


R—2A 
R—3A 


26 ... 
27 P—5A 


Evitando cambios, por las ante- 
riores razones. 


28 A—4A A—1A! 
29 P—4TD P—4CR 
30 P—5C P—5A 

31 R—1A 


Con objeto de oponer la Torre a 
la del negro, después de 32 R—1R, 
pero el ültimo abandona voluntaria- 
mente el dominio de la columna 
Dama para ocupar la séptima fila 
con su Torre, facilitando así el avan- 
ce decisivo de sus Peones. 


T—7D! 
T—7C 


31 ... 
32 R—1R 
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33 PXP РХР 


34 A—2R 


El blanco estaba amenazado, si 
34 T—1D, con 34 ..., A—5C; 35 


T—6D jaque, R—2R; 36 T-—4D, 
A—6A, seguido por P—6R, ganando. 
34 ... R—AR! 
35 P—6A РХР 


Posición después de la jugada 35 
del negro 


36 T*P 


Si 36 PX P, P—6A; 37 A—1D, P— 
6R; 38 AXP, PXP jaque; 39 R—1A, 
A—3T jaque; o 37 A—1A, P—6R; 
38 PXP, P—7A jaque; 39 R—1D, 
A—5C jaque y mate a la siguiente. 


36 ... A—3R 

37 A—1D T—8C 

Con la doble amenaza 38 ..., A— 
6C y 38 ..., A—5C, contra las cua- 


les el blanco no puede defenderse 
con 38 ..., P—6R jaque; 39 PXP, 
PXP jaque; 40 R—2A, A—4A jaque. 


38 T—5A R—5D 
jaque 

39 T—2A P—6R 

40 PXP jaque РХР 

41 T—6A A—5C 
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42 T—6D R—4A 
jaque 
43 P—3T A—A'T 
Ahora la amenaza de 44 ..., P— 


7R gana los dos, la Torre y el Alfil. 


Abandonan 
PARTIDA 61 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE A. RUBINSTEIN 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR P—3R 
3 P—4A P—3TD 


Una jugada de Janowski, muy 
frecuentemente usada por Rubinstein 
en recientes torneos, pero sin apre- 
ciable éxito. Necesaria en gran nú- 
mero de variantes del Gambito de 
Dama Aceptado, 3 ..., P—3TD es 
aquí meramente una pérdida de tiem- 
po, y además crea debilidades en el 
ala Dama cuando el blanco conti- 
núa con 4 PXP o aún 4 P—5A como 
en la presente partida. 


4 P—5A 


4 PXP es suficiente para asegu- 
rarse una ligera ventaja de posición, 
como fue demostrado por las parti- 
das Johner-Rubinstein y Kostich-Ru- 
binstein en el Torneo de Teplitz- 
Schónau de 1922. 

La anterior partida continuó 4 
PXP, PXP; 5 C—3A, C—3AR; 6 
A—5C, A—2R; 7 P-—3R, 0—0; 8 
A—3D, P—3CD (algo mejor, pero 
insuficiente para igualar la partida, 
era 8 ..., CD—2D; 9 D—2A!); 9 
AXC!, AXA; 10 D—2A, P—3TR y 
Johner pudo haber obtenido un fuer- 
te ataque contra el debilitado enro- 
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que negro, con 11 P—3TR seguido 
de 12 0—0—0 y P—ACR. 

En su partida contra Kosicht, Ru- 
binstein probó 5 ..., A—2R en vez 
де 5 ..., C—3AR, y la continuación 
fue 6 A—4A, C—3AR; 7 P—3R, 0— 
0; 8 A—3D, CD—2D; 9 0—0, T— 
1R; 10 T—1A, P—3CD; después de 
lo cual el blanco pudo haber obteni- 
do un juego netamente superior con 
11 P—3TR (para conservar su AD 
contra la amenaza del cambio con 
C—4T). 

En la presente partida, la prime- 
ra que jugué contra Rubinstein des- 
pués de un intervalo de siete aiios, 
adopté voluntariamente una nueva 
línea de juego, para evitar las va- 
riantes resultantes de 4 PXP (por- 
que yo correctamente pensaba que 
le eran muy familiares a Rubins- 
tein), jresolví hacerlo o morir! 


r ыл: C—3AD 


Deseando jugar 5 ..., P—4R, a 
lo que el blanco debe oponerse por 
todos los medios a su disposición. 


5 A—4A 
6 C—3A 


CR—2R 
C—3C 


Posición después de la jugada 6 
del negro 


oz 
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jUna jugada más bien fuera de 
lo común! El blanco, mientras impi- 
de 7 ..., P—4AR, evita el cambio de 
su AD. 

Yo aprendí algün tiempo después 
de que la partida acabó, que Rubins- 
tein, en el “Lárobok” de Collijn, exa- 
minó solamente 7 P—3R una va- 
riante que conduce a la igualdad. 


Р P—3C 


El negro, abandonando la esperan- 
za de romper el centro, elimina por 
lo menos el molesto PAD enemigo, 
y calcula en asegurarse una ventaja 
en desarrollo, en razón de la inusi- 
tada posición del AD blanco en 3R. 

8 PXP PxP 
9 P-4TR! 


El único medio de debilitar las 
casillas negras de la posición enemi- 
ga, y obteniendo así un porvenir pa- 
ra su AD. 


B. us A—3D 


Si 9 ..., P—4TR, entonces 10 A— 
5CR, P—3A; 11 D—2A seguido de 
12 A—2D, P—3R, P—3TD у A—3D 
con la mejor partida para el blanco. 


10 P—5T CR—2R 
No 10 ..., С—5А?; 11 P—3CR. 
11 P—6T'! 


iLa clave! Si el negro captura el 
PT, debilita su propio PT sin la me- 
nor compensación. En el otro caso 
el AD blanco ocupará la diagonal 
4TR-8D, donde ejerce una presión 
embarazadora. 


11... Р—3С 
12 A—5C 0—0 


Más prudente era 12 ..., P—4A 
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primero, después de lo cual el ne- 
gro no tendría que temer la amena- 
za de mate en 2CR, aunque en todo 
caso el juego blanco sería ya prefe- 
rible. 

13 А—6А! 


Ver el siguiente diagrama 


¡Una posición extraordinaria des- 


pués de la 13* jugada de un Gam- 


bito de Dama! Durante las primeras 
trece jugadas el blanco ha jugado su 
PAD tres veces, su PTR tres veces 
y su AD cuatro veces, después de 


lo cual ha obtenido una posición con. 


miras a ganar, si no realmente ga- 
nadora. 


Posición después de la jugada 13 
del blanco 


2 


Y 
Э 


ЛА Е 


2a 
2 


Es especialmente respecto a la ori- 
ginal apertura de esta partida que 
la gente habla frecuentemente de 
“técnica hipermoderna", una “escue- 
la neo-romántica", etc. 

La cuestión es en realidad mucho 
más simple. El negro se ha permi- 
tido algunas excentricidades en la 
apertura (3 ..., P—3TD; 5 ..., CR 
—2R; 6 ..., C—3C) que, sin la reac- 
ción de su oponente, (por ejemplo, 
7 P—3R'en vez de 7 A—3R o 9 P 


. sición dominante, 
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—3CR en vez de 9 P—4TR) le da- 
rían en el final una buena partida. 


Es por eso, como una necesidad, 
y no como una idea preconcebida, 
que decidí el avance del PTR, impi- 
diendo al negro asegurarse una ven- 
taja en el centro. Pero, como regla, 
en las fases de la apertura de una 
partida, tales excentricidades no van 
de acuerdo ni con mi temperamento 
ni con mi estilo, como el lector pue- 
de ver de la lectura de este libro. 


13 ... P—4CD 
14 P—3R A—2D 
15 A—3D T—1A 


El negro sólo sueña con la posi- 
bilidad de un ataque inmediato del 
blanco (comenzando con C—5CR o 
C—5R seguido por D—3A), que él 
espera frustrar por medio de una de- 
mostración en el ala Dama (D—4AT, 
A—5C). 

Con esta idea, la jugada prepara- 
toria 15 ..., T—1A habría sido muy 
ütil. Pero como el blanco no está 
obligado a intrigarse hasta que su 
oponente no lo moleste seriamente, 
hubiera sido mejor para el negro ju- 
gar de una vez 15 ..., C—4AT segui- 
do de 16 ..., A—5C, y así, obligar 
al blanco, por esta apariencia de 
contraataque, a tomar medidas de- 
fensivas. 


16 Р—4Т! 


Mientras que ahora es el blanco 
quien asume la iniciativa, forzando 
al negro a bloquear esta ala, lo que 
le permite colocar su CD en una po- 
sin pérdida de 


tiempo. 
16 ... Р—5С 
17 C—2R D—3C 
18 C—1A! 
Impidiendo 18 ..., P—6C. 
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18 . 


" T—2A 
19 C—3C 


C—4T 


iDemasiado tarde! 


Posición después de la jugada 19 
del negro 


2927 
7 А 


20 С—5А! 


Con esta maniobra el blanco trans- 
forma su ventaja posicional en una 
ganancia material, estando el negro 
impedido para capturar el Caba- 
llo, p. ej: 20 ..., AXC; 21 PXA, 
D*P; 22 A—A4D, D—3A; 23 C—5R, 
D—2C; 24 C—ACR, etc., ganando el 
cambio. Si 20 ..., A—1A, entonces 
21 C—5R, con variantes similares. 

20 ... C—5A 

Esta jugada no es una pizca me- 
jor que las que le preceden. Permite 
al blanco la alternativa entre dos 
buenas variantes, pero sucede que 
el blanco escoge la menos decisiva. 


21 AXC 
22 C—5R 


PxA 


22 C—R forzaría la ganancia del 
cambio, manteniendo asimismo el 
ataque, en vista de la doble amena- 
za 23 CX A seguido de 24 A—5R y 
23 A—-7C, seguido de 24 C—6A mate. 


аа 


1 
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22 .. 


: AXC(A4R) 
23 AXC! 


Posición después de la jugada 23 
del blanco 


238... A—3D! 

Con este claro juicio de la posición, 
Rubinstein reconoce que el sacrificio 
del cambio aün le ofrece los mejo- 
res lances. 

En verdad, después de 23 ... T— 
1R; 24 PXA, TXA; 25 C—4R! (no 
25 D—3A, P-4A; 26 PXP a.p. T— 
2А con oportunidad defensiva, el ne- 
gro habría perdido más rápidamente 
que en la partida real, por ejemplo: 

L—25 ... P—4A; 26 D—6D, A— 
ЗА; 27 C—6A jaque, R—2A; 28 D— 
8D!, A—IR; 29 CXP y gana. 

П.—25 ... A—1R; 26 C—9A ja- 
que, R—1T; 27 D—8D, T—2C; 28 
T—1D, D—3A; 29 0—0 y gana ei 
blanco. 


24 AXT AXA 
25 CXA T*C 
26 P—5T! 


Impidiendo la consolidación de la 
posición negra de Peones por 26 ... 
P—AT. 


26 ... D—3A 
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27 D—3A 
28 T—1AD! 


T—4D 


Esta jugada que fuerza el avance 
del PAD, intenta aclarar la posición 
en el ala Dama, para colocar sus pie- 
zas en la forma más favorable. 


28 ... D—2A 

29 D—2R P—6A 

30 PXP PXP 

31 DXP T*PT 

32 D—3D A—6T 

Si 32 ... T—-6T, el blanco conti- 


nuaría 33 R—2R seguido por 34 
T—1T. 

33 T—2A A—7C 
34 R—2R! 


No 34 0—0, a causa de 34... T— 
4T ganando el PTR con buenas 
oportunidades de tablas. 


84 ... D—3A 
35 P—3A P—4A 
36 T—1CD D—3D 
Si 36 ... D—4D, entonces 37 R— 


2А, amenazando; 38 ТХР, AXT; 39 
D*XA, T—1T; 40 D—7A y gana. 


R—2A 
D--3T jaque 


37 D—4A 
38 D—8A 


El cambio de Damas es forzoso, 
ya que el blanco amenaza 39 D— 
8TR. 


39 D*D TXD 
40 P—4R P—4C 
41 R—3D R—3C 
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Posición después de la jugada 41 
del negro 


N 
s 


Y 


42 P—5D! 


Obteniendo así un Peón pasado, 
que decide la partida en unas cuan- 
tas jugadas. Los desesperados inten- 
tos del negro para adquirir una 
última oportunidad en el ala Rey, tie- 
ne éxito meramente en llevar su Rey 


a un “cul-de-sac'. 

42 ... P*P jaque 

43 PXP РХР 

44 PXP T—5T 

45 Т—1р! 

Asegurando indirectamente el 
avance del PD. 

45 ... R*P 

46 P—6D RT 

47 P—7D T—1T 

48 R—4R T—1D 

49 R—5A R—5T 

50 T—1T R—6C 

jaque 


51 T—3T mate 


CAPÍTULO XVI 


TORNEO INTERNACIONAL DE PISTYAN, 
ABRIL, 1922 


PARTIDA 62 
APERTURA DEL PEÓN DAMA 


Premio a la Brillantez 


Blancas: Negras 
Dr. S. TARRASCH А. ALEKHINE 
1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—3R 
3 P—4A P—4A 


Con la intención de probar en 
la siguiente jugada el gambito descu- 
bierto por el aficionado moscovita, 
Blumenfeld. Desde entonces se ha 
demostrado que este gambito no es 
favorable para el negro si el blanco 
lo rehusa. 


4 P—5D 
5 PXPR 


P—4CD 


La aceptación del gambito le pro- 
duce al negro una formidable posi- 
ción en el centro. La jugada correcta 
era 5 A—5C! Igualmente posible, 
aunque menos fuerte, es 5 P—4AR, 
jugada por Rubinstein contra Tarta- 
kover en Teplitz-Schónau, 1922. Una 
partida instructiva, Grünfeld-Bogol- 
juboff, del Torneo de Viena, 1922, 
continuó como sigue: 5 A—5C, P— 
3TR; 6 AXC, DXA; 7 C—3A, P—5C; 
8 C—5CD, C—3T; 9 P—AR!, DXP; 
10 A—3D!, D—3A; 11 P—5R, D— 
1D; 12 РХР, PD*P; 13 A—AR!, рх 
D jaque; 14 Tx D, T—1CD; 15 A— 
бА jaque, R—2R; 16 CXP, P—4AC; 


17 A—5C, A2—CR; 18 C—6A jaque 
v mate a la siguiente. 


PAXP 
P—4D 


El negro amenazaba con recobrar 
su Peón con mejor juego por medio 
de 7 ... D—4T jaque. Sin embargo, 
7 CD—2D seguido por P—3CD y 
A—2C ofrecía al blanco mejores po- 
sibilidades de defenderse. 


To A—3D 
8 C—3A 0—0 

9 A—2R A—2C 
10 P—3CD CD—2D 
11 A—2C D—2R 


El negro ha completado su des- 
arrollo, y prepara con perfecta segu- 
ridad el avance de su PR, el cual, 
constriñendo aún más el juego del 
adversario, le asegura un fuerte ata- 
que contra el Rey blanco. 

12 0—0 TD—1D 

El negro no tiene necesidad de pre- 
cipitarse en el avance de su PR, no 
estando su oponente apto para inten- 
tar absolutamente nada. 


13 D—2A P—4R 


14 TR—IR 


Para defender la casilla 2TR, lle- 
vando su CR vía 2D a 1AR. 
De ahora en adelante el blanco se 
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defiende en la forma más hábil, pero 
su juego está ya demasiado compro- 
metido por el error estratégico de la 
apertura, cediendo el centro a su 
oponente por un Peón de escaso va- 
lor. 


14 ... P—5R 

15 C—2D C—4R 

16 C—ID C(3A)—5C 

17 AXC(4C) 

Este cambio es forzado, ya que si 
17 C—1A, entonces 17 ... C—6A 
jaque! 

17:5 СХА 

18 C—1A 


Posición después de la jugada 18 
del blanco 
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18. D—4C! 

La continuación correcta del ata- 
que. El blanco ha defendido adecua- 
damente sus casillas 2AR y 2TR 
pero el punto 2CR es todavía vulne- 
rable. Así que es contra este punto 
que el negro intenta emprender un 
doble ataque, llevando el Caballo a 
5TR vía 3TR y 4AR. 


Para parar esta amenaza el blanco : 


estará obligado a debilitar su posi- 
ción de nueva cuenta jugando P— 
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3TR, lo cual, como se verá por la se- 
cuela, permitirá el avance decisivo 
del PD negro. 


19 P—3TR C—3T 
20 R—1T C—4A 
21 C—2T 


Es claro que las tres ültimas juga- 
das del blanco eran las ünicas posi- 
bles para asegurar la defensa del 
punto amenazado por T—1CR. 

оТ: 5, P—5D! 

Este Peón se vuelve un nuevo y 
formidable medio de continuar el ata- 
que. El blanco no puede capturarlo, 
por ejemplo: 22 PXP, P—6R! 23 
СХР (о 23 T—1CR, D—£C! y gana), 
CXC; 24 PxC, D—96C! y gana. 


22 A—1A P-—6D 

23 D—4A R—IT 
jaque 

24 A—2C 


Posición después de la jugada 24 
del blanco 


77 
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24 ... C—£C jaque 


El principio de la maniobra final. 


Es claro que el Caballo no puede 
ser tomado, a causa de 25 ... DXPC 
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forzando el mate. Después de la si- 
guiente jugada el negro pudo haber 
ganando el cambio con 25 ... 
pero prefirió liquidar la partida con 
una combinación forzada. 


25 R—1C 
26 D—4T 


A—4D 


Si 26 D—3A o 26 D—1A, C—7R 
jaque, ganando fácilmente. 


26 ... C—7R jaque 
27 R—1T T—2A! 


No había razón para complicar el 
juego con el sacrificio del PTD. 


28 D—6T P—4T! 


Como por la continuación se verá, 
esto era necesario para preparar el 
sacrificio del Alfil en la 34* jugada. 


29 P—6C С—6С jaque 


No 29 ... PXP a causa de 30 T* 
C, P*T; 31 D*PR, dando al blanco 
posibilidades de defensa. 


30 R—1C PxP 
31 DXPC P—"7D! 


Ahora este avance del PD es ab- 
solutamente decisivo. 


32 T—1AR 
33 СХС 


CxT 


Ver el siguiente diagrama 


33 ... A—3R!! 


Después de esta jugada el blanco 
no puede defenderse por más tiem- 
po contra el ataque de mate que so- 
breviene. Por ejemplo, si hubiera 
intentado defender su casilla 2CR 
con 34 D—6A seguido de 35 DXPR, 


P—7D, 
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Posición después de la jugada 33 
del blanco 


442/2 ЕА 


^ d 
и ш HN 


la partida habría terminado como 
sigue: 34 D—6A, T—6A! 35 D* 
PR, A—4D; 36 D—4TD, DXP ja- 
que!! 37 RXD, T—6C jaque 38 R— 
2T, T—7C jaque; 39 R—1T, T—7T 
jaque; 40 R—1C, T—S8T mate. Con- 
tra la plausible jugada 34 R—1T ga- 
na inmediatamente el sacrificio del 
AD. 


34 R—1T AXP! 

35 PXA T—6A 

36 C—3C P—5T! 

El objeto de 28 ... P—4TR! es 


ahora demostrado. 
37 A—6A 


Ingenioso, pero predestinado a fra- 
easar, como todos los otros intentos. 


T uus DXA 
38 CXP TXP jaque 


Si ahora 39 R—1C, A—7T jaque 
y el negro gana la Dama; y si 39 
R—2C, D—6A jaque y mate a la 
siguiente. 


Abandonan las blancas. 
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PARTIDA 603 
GAMBITO DE DAMA 
DECLINADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE A. SELESNIEFF 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR C—3AR 
3 P—4A P—3R 
4 C—3A A—2R 
5 A—B5C CD—2D 
6 P—3R 0—0 
7 T—1A P—3A 
8 A—3D 


Yo considero esta antigua jugada 
por lo menos tan buena como la mo- 
derna júgada 8 D—2A, porque la 
Dama blanca debe perder un tiempo 
para ocupar 2R, “su casilla natural 
en el gambito de dama declinado” 


B us РХР 


La mejor réplica, fuera de duda. 
Es esencial para el negro capturar 
el PA y jugar 9 ... C—4AD, “antes 
que el blanco haya enrocado”, porque 
en otra forma este último puede im- 
pedir el cambio de su Caballo de 
3AD jugando C—4R! con un juego 
muy superior (ver la partida N* 88); 
mientras que antes de enrocar esta 
jugada no está exenta de peligro y 
conduce a variantes de gran comple- 
jidad. 

9 AXP C—4D 
10 A—4A 


Para evitar !a obscura variante 
igualadora 10 AXA, DXA 11 0—0, 
CxC 12 T*C, P—44A. Pero esta ju- 
gada es arriesgada, como el juego 
enérgico del negro lo demuestra. Es 
más jugable en la variante originada 
de 8 D—2A, que, contra la jugada 
negra C—3C, permite la retirada del 
AR a 3D sin pérdida de tiempo, de- 
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bido a la amenaza del PTR ene- 
migo. 


10... СхА 
11 PXC C—3C 
12 A—3C C—4D 
13 D—2D 


Otra vez lo mejor. Si 13 P—3CR, 
CXC; 14 PXC, P—AAD seguido de 
15... P—3CD y 16 ... A—2C, y la 
seguridad del Rey blanco estará com- 
prometida por la debilidad de las ca- 
sillas blancas. 


18... 
14 C—5R 


D—3D 


Evitando P—3CR por la razón an- 
terior. 


14 ... СхС! 


iSimple y fuerte! El negro, арге- 
gado a sus dos Alfiles, tiene posibi- 
lidades de asumir un contraataque en 
el ala Dama. 


15 PXC 
16 0—0 


P—A4AD 
P—4CD! 


La partida negra parece actual- 
mente preferible y el blanco debe ma- 
niobrar cautelosamente para conser- 
var la igualdad. 


17 A—2A! 


Una importante jugada con la do- 
ble amenaza 18 D—3D, seguido de 
D*PC y 18 A—4R seguido por C— 
6A, y a causa de esto impidiendo al 
negro completar su desarrollo con 
17 ... A—2C. 


Ты. A—3T 

18 TR—IR TD—1D 

19 TD—ID РХР 

Jugando 19 ..., Р—3С inmedia- 


tamente, el negro habría mantenido 
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una excelente posición, con buenas 
oportunidades en el ala Dama. Por el 
contrario, la jugada del texto, que 
libera la posición en el centro, es cla- 
ramente ventajosa para el blanco, y 
este ültimo tiene éxito en tomar ven- 
taja de ello asumiendo un ataque 
tan vivaz como interesante. 


20 PXP P—3C 


Tarde o temprano, inevitable. 


Posición después de la jugada 20 
del negro 
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21 A—3C! 


Esta jugada amenaza primero 22 
CXPA! y secundariamente impide la 


maniobra 21 ..., A—2C y 22 ..., 
A—4D a causa de la siguiente va- 
riante: 21 ..., A—2C; 22 D—3D, 


P—3TD (o Р—5С); 23 CXPC!!, 
PT*C; 24 TXP!, PXT (si 24 ..., 
D se mueve 25 TXP jaque); 25 DX 
Р jaque, R—1T; 26 A—2A y mate 
en unas cuantas. 


27 A—1A 


Impidiendo el amenazado sacrifi- 
cio. 
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22 D—2R! P—3TD 
23 P—5D Dp—3C 
Si 23 ..., PXP; 24 AXP, seguido 
de 25 CXPA. 
24 C—6A TD—1R 
25 CXA jaque T*C 


Posición después de la jugada 25 
del negro 
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26 P—5A! 


Si el negro acepta el sacrificio, el 
blanco gana como sigue: 26 ..., 
PC*P; 27 P—6D!, T—2C (o A); 
28 D—5R, P—3T; 29 D—6A, R— 
2T; 30 AXP. 


(А) 27 ..., T—2D; 28 D—2D!, 
TR—1D; 29 D—5C jaque, R—1A; 
30 D—6T jaque, R—IR (si 30 ..., 
R—1C; 31 T—3D!); 31 TXP jaque 
y mate en tres. 


26... т—2С 


En esta forma el negro pierde un 
Peón sin debilitar el ataque blanco. 
El juego negro rápidamente se ha- 
ce desesperado. 


27 PAXPR РХР 
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28 PXP T—2R 
29 T—7D! TR—IR 


La Torre no puede ser tomada, 
pues si 29 ..., AX T; 30 PXA jaque 
desc., R—1T, el blanco no continua- 
ría 31 D* T? sino que primero ju- 
garía 31 P—8D(D)! 


30 D—3A D—4A 
31 D—7A! R—IT 
jaque 
32 D—96A! R—1C 
jaque 
33 P—ATR! 
Si ahora 33 ..., T—1AR, enton- 


ces claramente 34 DXT(7R), DXP 
jaque; 35 R—2T, D—5A jaque; 36 
R—1T y gana. 


Abandonan las negras. 


PARTIDA 64 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
P. JOHNER A. ALEKHINE 
1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—3R 
3 P—4A P—4A 


Se ha demostrado que esta juga- 
da no es completamente correcta 
(ver Partida N° 62). La jugada co- 


rrecta aquí era 3 ..., P—4D o 3 
..., P—3CD. 
4 C—3A 


Esta respuesta es insuficiente pa- 
ra asegurar ventaja al blanco. Él 
debió haber jugado 4 P—5D, y si 
4 ..., PCD; 5 A—5C!, con la 
mejor partida. 

Pero mi oponente tenía aün fres- 
ca en su memoria mi partida contra 


| 
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el Dr. Tarrasch (ver la Partida N* 
62), en la cual el blanco, habiendo 
adoptado la continuación 4 P—5D, 
sufrió una clásica derrota; y por ello 
prefirió la jugada del texto, aparen- 
temente más conservativa, pero tam- 
bién más opaca. 


4... PxP 
5 CXP P—4D 


Esta jugada permite al blanco, si 
él lo quisiera, simplificar la posición, 
con un empate casi cierto a la vista. 
5 ..., A—5C era más enérgico, con- 
duciendo a una partida complicada 
no carente de oportunidades para el 
negro. 


6 PXP 
7 C(AD)—5C! 


СхР 


Amenazando 8 СхС, РхС; 9 DX 
P! 


7 anus A—2D 

Para contestar a 8 CXC con 8 
22, AXC. 

8 P—A4R CxC 

9 PXC! 


Mucho mejor que 9 CXC después 
de lo cual el negro pudo haber ob- 
tenido una pequeña ventaja en po- 
sición con 9 ..., A—4A. 


9 sus D—4T 
10 'T—1CD! 


Más enérgica que la jugada de- 
fensiva 10 D—3C. Por el sacrificio 
del PTD, el blanco, gracias a sus 
dos Alfiles, obtiene una posición lle- 
na de promesas, y el negro, en la 
secuela se verá forzado a devolver 
el Peón, para completar su desarro- 
Ilo. 


10 ... P—3TD 
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A cualquiera otra jugada el blan- 
co defendería su Peón con T—3C; o 
podría jugar 11 C—6D jaque a pe- 
sar de ello. 


11 C—6D АХС 
jaque 
12 DXA D*P jaque 
13 A—2D D—3AD 
14 D—4A 


El blanco sobreestima sus pros- 
pectos de ataque, olvidando que su 
propio Rey no está a salvo. Debie- 
ra haberse contentado con recobrar 
su Peón, con buena partida, por 14 
D—4C, P—4TD! 15 DXPC, 0—0! 
La jugada del texto, por el contra- 
rio, permite al negro rápidamente 
asir la iniciativa. 


14 ... 0—0 
15 A—3D 


Posición después de la jugada 15 
del blanco 


15 P—4R 


Con este sacrificio el negro abre 
nuevas líneas para sus piezas, y to- 
mando ventaja de que el blanco 
aún no ha enrocado, emprende un 
ataque directo contra la posición del 
Rey enemigo. 
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Contra cualquier jugada el blan- 
co se habría asegurado un podero- 
so ataque por 16 P—5R! 

16 DXPR T—1R 
17 D—4D 


Si 17 D—3C, TXP jaque; y si 17 
D—4A, A—3R seguido por 18 ..., 
C—2D y 19 ..., С—4А ambas соп 
ventaja para el negro. 


17... D—3CR! 


Posición después de la jugada 17 
del negro 
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18 P—3A 


El blanco se halla ya en una posi- 
ción muy difícil, ya que no puede 
enrocar, a causa de 18 ..., A—6T, 
ganando el cambio. Por otra parte, 
si 18 P—4A el negro pudo haber evi- 
tado la peligrosa variante resultante 
de 18 ..., DXPC; 19 T—1C, C—3A; 
20 D—3R, D*PT; 21 A—3A y se 
haría de una ventaja segura con 18 
..., C—3A!; 19 D—2A (о 19 DXA, 
D*P; 20 T—I1AR, TD—1D), A— 
4A! 


18 ... DxP! 


Esta jugada, a primera vista peli- 
grosa, fue el resultado de un cálcu- 
lo prolongado y minucioso. 
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19 T—1CR C—3A 

20 D—3R D*PT 

21 A—3A P—3CR! 

No 21 ..., C—R a causa de 22 


T*P jaque!, RXT; 23 D—5C jaque, 


R—1T (si 23 ..., R—1A?; 24 A— 
4C jaque!) 24 Р—4А!, y el negro 
estaría obligado a contentar con un 
empate. 
22 T*P TD—1D! 
La preparación para la acción fi- 
nal. 


23 A—6A 


Es claro que con un Peón menos 
y en vista de la expuesta situación 
del Rey, otras jugadas no salvarían 
al blanco. Esa elección permite al 
negro concluir enérgica y rápidamen- 
te. 


28... C—4R! 
CXP jaque. 


Amenazando 24 ..., 


24 A—2R 


Posición después de la jugada 24 
del blanco 
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ER 
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Terminando prácticamente con la 
partida, pues si 25 AXT, entonces 
25 ..., AXA gana de inmediato, a 
causa de la amenaza 26 CXP jaque. 
El blanco por ello está forzado a 
una liquidación general, después de 
la cual su posición queda absoluta- 
mente sin la menor esperanza. 


25 AXC TXA 
26 AXA TXA 
27 TXT PxT 


Amenazando conducir a un final 
de Peón ganador con 28 T—7D!, etc. 
Si 28 T—1A, entonces 28 ..., D— 
"AD y gana. 


Abandonan las blancas. 


PARTIDA 65 


GAMBITO DE DAMA 
DECLINADO 


Premio a la brillantez 


Blancas: 
A. ALEKHINE 


1 P—4D 
2 C—3AR 
3 P—4A 


Negras: 
Н. WorrF 


P—4D 
P—4AD 
PAXP 


La jugada usual es 3 ..., P—3R 
transponiendo a una Defensa Ta- 
rrasch. Después del cambio de Peo- 
nes en el centro, alcanzamos una 
posición simétrica en la cual la ven- 
taja de jugar siempre asegura al 
blanco una ligera ventaja posicional. 
Si en esta partida obtiene un resul- 
tado mejor, se debe solamente al 
hecho de que su oponente se permi- 
te entrar en una innovación espe- 
cialmente peligrosa cuando su des- 
arrollo está todavía atrasado. 


4 PXP 
5 CXP 


C—3AR 
P—3TD 
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El negro quería evitar la varian- 
te 5 ..., CXP; 6 P-4R, C—3AR; 
7 A—BC jaque, A—2D; 8 P—5R!, 
AXA; 9 CXA, DXD jaque; 10 Rx 
D, C-4D; 11 C(1C)—3A, con ven- 
taja para el blanco, mencionada en 
la última edición de “Lárobok” de 
Collijn. Pero esta variante, como 
muchas otras indicadas en ese libro, 
que son en verdad interesantes, pe- 
ro apenas precisas, pueden mejorar- 
se con 6 ..., C—5C! en vez de 6 
..., C—3AR, después de lo cual la 
ventaja del blanco sería difícil de 
demostrar. 

La jugada del texto no parece 
arriesgada, intentando el negro cap- 
turar el PD en la siguiente jugada. 
Su refutación es por ello sólo lo más 
instructivo. 


Posición después de la jugada 5 
del negro 


6 P—AR!! 


Sacrificando el PR para conser- 
var el PD, el cual, como se verá 
por la continuación, ejerce una pre- 
sión muy fuerte en el juego del ad- 
versario. 


6... C*XPR 
т D—4T 
jaque! 
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Para provocar la obstrucción de la 
columna Dama por una pieza negra, 
lo que corta el ataque de la Dama 
negra a su PD. 


7 A—2D 

No 7 ..., D—2D a causa de 8 
A—5CD. 

8 D—3C C—4A 


Esta casilla apenas está indicada 
para el Caballo, pero por otra parte 
debe asegurar la defensa de su PCD; 
y8..., D—2A u 8 ..., A—1A es 
apenas mejor, viendo que la Dama 
negra pronto sería desalojada de es- 
ta columna por la Torre blanca. 


9 D—3R! 


Más fuerte que la plausible juga- 
da 9 D—3AR, a lo que el negro se 
podría haber liberado con 9 ..., P— 
4R, pues si 10 PXP a. p., CXP; 11 
C*C, AXC!; 12 DXP?, A-—4D y el 
negro debe ganar. Mientras que, des- 
pués de la jugada del texto, el avan- 
ce del PR negro daría al blanco la 
oportunidad de ejercer fuerte pre- 
sión en la columna Rey. 


Es por ello que el negro se resig- 
na a desarrollar su AR por el fian- 
chetto, pero igualmente sin éxito. 


9... P—3CR 
Ver el siguiente diagrama 


10 C—3AR! 


Esta ganancia de tiempo permite 
al blanco impedir 10 ..., A—2C, 
seguido de 11 ..., 0—0. Quedando 
el Rey negro detenido en el centro, el 
ataque blanco será facilitado gra- 
cias a su superior desarrollo. 


La apertura de esta partida ofre- 
ce analogías con aquélla de la par- 
tida N* 61, jugada en La Haya cone 
tra Rubinstein. 


196 


Posición después de la jugada 9 
del negro 


Г 


ü Ж 


E D 


EZ 


i 
4 


S 


En una, como en la otra, la ven- 
taja ganó buenos resultados de los 
movimientos repetidos de las mis- 
mas piezas (aquí las primeras once 
jugadas contienen cuatro desplaza- 
mientos de la Dama y tres del Ca- 
ballo Rey). 


Pero la posibilidad de semejantes 
maniobras en la fase de la apertura, 
es solamente atribuible, debo reite- 
rarlo, al hecho de que el oponente 
ha adoptado una táctica errónea, 
que debe ser refutada desde el 
principio por una demostración enér- 
gica. Es claro, por el contrario, que 
frente a un correcto desarrollo, ano- 
malías similares en el tratamiento 
de la apertura, serían desastrosas. 
Por ello no puede haber una interro- 
gante sobre “Sistema Moderno”, sino 
simplemente de la explotación en 
una forma racional, de los errores 
del contrincante. 

No puedo concebir por qué hay un 
deseo tan ardiente de descubrir en 
una partida de ajedrez algo más 
sutil que lo que por sí ya ofrece, 
porque soy de la opinión de que la 
verdadera belleza que posee debie- 
ra ser más que suficiente para todas 
las posibles exigencias. 
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10-2, D—2A 
11 D—3A T—1CR 
12 A—3R P—3C 
13 CD—2D 


13 P—4CD sería un error de jui- 
cio, pues el negro salvaría su pieza 
con 13 ..., A—2C; 14 C—4D, D— 
2T! Por ello el blanco prefiere com- 
pletar su desarrollo antes de em- 
prender una acción decisiva. 


18... А—2С 
14 A—4D AXA 
15 DXA 


El blanco, habiéndose librado del 
AR negro, la única pieza que podía 
importunarlo, hará que la posición de 
su adversario pronto se vuelva deses- 
perada. 


15... A—4C 


Sería difícil sugerir otro modo de 
desarrollar el flanco Dama. Después 
de 15 ..., А—4А; 16 A—2R, CD— 
2D sería imposible, a causa de 17 
P—ACR, A—"7A; 18 T—1AD. 


16 AXA jaque 
17 0—0 


PxA 
T—5T 


Esta escaramuza no conduce a 
nada. Para decir verdad, es dificil 
señalar aquí una jugada racional. 


18 P—4CD 
19 P—3TD! 


D—1D 


El blanco no tiene razón para 
apresurarse, considerando la escasez 
de recursos de la posición adve:sa- 
ria. 


19:55. CD—2D 
20 TR—I1R R—1A 
21 P—6D! 


Una preparación para el siguiente 
sacrificio. Si el negro responde a es- 
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ta jugada con 21 ..., P—3R, la con- 
tinuación sería 22 D—3R, C—2C; 23 
D—3D, T—1T; 24 C—4R ganando, 
para empezar, el PCD. 


21:355 C—3R 


Posición después de la jugada 21 
del negro 


“Кё 
И 


У 
ды 


TES 
527 252 


22 T*C! 


Por esta combinación, basada en 
un preciso cálculo de todas las po- 
sibilidades, el blanco destruye las 
postreras defensas del enemigo. Re- 
cobra la posición sacrificada en unas 
cuantas jugadas, con un ataque de 
mate. 


22 ... PxT 
23 C—5C D—1C 


О 23 ..., P—R; 24 D—5D, D— 
1R; 25 C—6R jaque, R—2A; 26 C— 
7А jaque, P—3R; 27 D—3A jaque 
y gana. 


24 CXPR R—2A 
jaque 
Si 24 ..., R—1R; 25 C—AR. 
25 C—5C R—1A 
jaque 
Si ahora 25 ..., R—1R; 26 T— 


1R! 
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26 D—5D! T—2C 


Claramente forzado. 


27 C—6R R—1C 
jaque 
28 CXT jaque RxC 
29 PXP C—3A 
30 D*P T—2T 
31 T—1R D—3D 
32 P—8R (C) 
jaque 


El método más simple para ase- 
gurarse la victoria. 


32... СХС 

33 DXC DxC 

34 D—5R R—2A 
jaque 

35 P—4TR T*P 


Esta desesperada captura esconde 
una celada. 
36 D—8R R—2C 
jaque 
37 T—7R 
jaque 
38 D—8A 
jaque 
39 T—5R 
jaque 
40 T—5C 
jaque! 


R—3T 
R—4T 


R—5C 


Evitando la celada. Si ahora 40 
P—3A jaque, R—6C; 41 T—5C ja- 
que, DXT!; 42 PXD, T—8T! mate. 


Abandonan las negras. 
PARTIDA 66 


RUY LÓPEZ 


Negras: 
A. ALEKHINE 


Blancas: 
Dr. K. TREYBAL 


P—4R 
C—3AD 


1 P—4R 
2 C—3AR 
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З A—5C P—3TD 
4 A—AT C—3A 
5 C—3A A—2R 
6 0—0 P—4CD 
7 A—3C P—3D 
8 P—TD T—1CD 


Esta jugada, aunque recomendada 
por el “Láborok” de Collijn, es clara- 
mente inferior а 8 ...,P—5C, pues 
abandona la columna TD al blanco 
sin ninguna compensación. 


9 PXP PXP 
10 P—3TR 0—0 
11 0—26 A—2D 
Defendiendo indirectamente el 


Peón atacado, pues si 12 CXPC, Сх 
P; 13 CXPA, CXPD (o C—4A); 14 
AXC, DXC y el negro tiene partida 
excelente. 


12 P—3D 


Posición después de la jugada 12 
del blanco 


22277 
J 


H 


7 
E di 


Г 


E 
221 
77 ы, 

“2 


12 у, D—1A 

Insuficiente sería 12 ..., C—5D; 
13 СХС, PxC; 14 C—5D, C*C; 15 
AXC, P—3AD; 16 A—3C, A—3R; 
17 АХА, PxA; 18 T—7T, T—IT; 
19 TXT, DxT; 20 D—4C, D—1A; 
21 A—6T, T—2A; 22 T—1T con 
ventaja para el blanco. 
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La jugada del texto prepara las 
siguientes series de cambios, y per- 
mite al negro adoptar una línea de 
juego más complicada, comenzando 
por 13 ..., C—ID y 14 ..., P—A4AD 
si el blanco decidiera impedir 13 
..., C—5D con 13 A—3R. 


13 R—2T 


Impidiendo un sacrificio posterior 
del AD negro en 3TR. Pero como 
el peligro no era inminente, el blan- 
co habría hecho mejor en continuar 
su desarrollo con 13 A—3R 

Después de la jugada del texto el 
negro por lo menos tiene un juego 
parejo. 


18... C—5D 
14 CXC PxC 
15 C—5D СХС 
16 АХС P—3A 
17 A—3C A—3R! 
18 P—4AR 


La variante 18 AXA, DXA; 19 
P—A4AR, P—4AR no le produciría 
al blanco ninguna ventaja. La ju- 
gada del texto es el preludio a un 
peligroso ataque al ala Rey, ya que 
el negro se encontrará primero con 
un enérgico contraataque en el cen- 
tro. 


18... 
19 PXA 


AXA 
T—1T! 


No 19 ..., D—3R por 20 P—5A, 
D*PC; 21 T—3T, D—5C; 22 P— 
6A!, AXP; 23 TXA, PXT; 24 A— 
6T, R—IT; 25 D—3A, P—4AR; 26 
D*P, P—3A; 27 T—7T y gana. 


20 TXT 


Si 20 'T—1C, entonces 20 ..., D— 
3R, etc. 


20 ... 
21 P—5A 


DxT 
P—3A! 
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Mucho mejor que 21 ..., A—3A, 
a lo que el blanco obtendría buen 
juego con 22 A—4A, T—1D; 23 D— 
1R!, seguido por D—1TD o D—3C. 

La jugada escogida prepara el 
avance de los Peones centrales. 


22 P—4CR 


Habiéndose aventurado en una pe- 
ligrosa jornada, el blanco no tiene 
qué escoger, sino sólo continuarla, 
pues, si aquí adoptara un plan de- 
fensivo, el negro tendría una parti- 
da aún más fácil que en el texto, p. 
ej.: 22 P—4CD, P—4A; 23 D—2AD, 


D—3A seguido por 24 ..., T—1T. 
22 ... P—4A 
23 P—4T P—4D! 


Posición después de la jugada 23 
del negro 


24 P—5C 


El blanco no tiene nada mejor, 
p. ej.: 


I 24 PXP, A—3D jaque; 25 A— 
ДА, T—1R; 26 D—2C, AXA jaque; 
27 TXA, D—1C; 28 D—2AR, D— 
4R! y el negro tiene la mejor par- 
tida. 


II 24 P—5R, D—1C! (no obstan- 
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te no 24 ... PXP; 25 DXP, AXP 
por 26 P—5C!, T—IR; 27 D—4AA, 
A—8R; 28 Р—6А con fuerte ataque 
para el blanco); 25 A—4A, PX P; 26 
AXP, A—3D con ventaja para el 
negro. 


24 ... PD*P 
25 PDxP D—3A 
26 R—3T 


Preparando 27 P—5R. Si 26 P— 
6C, P—3T; 27 D—5T, D*P; 28 
AXP, PXA; 29 D*P, D—7R jaque 
seguido por 30 ..., D—6R jaque ga- 
na para el negro. 


26... P—5A 
27 P—5R 


El blanco intenta lo imposible pa- 
ra obtener algo parecido a un ata- 
que, pero en vano, pues el negro lo 
logra primero. 


2d V4 P—6D 
28 D—IR! 


La única jugada. Si 28 D—3R, 
PxPCR!; 29 РТХР, TXP!; 30 TXT, 
D—3R; 31 D—4R, P—3C; 32 R— 
4C (o 32 D—8T jaque, R—2C), Рх 
T jaque; 33 D*P, D*D jaque; 34 
RxD, A—6T'! y gana. 


28 ... P*XPR 

Si ahora 28 ..., PXPCR el blan- 
co habría replicado 29 AX P. 

29 DXP A—5C! 

30 PXP PxP 

31 0—40! 


Amenazando romper la formación 
enemiga con 32 P—3C. 


Ver el siguiente diagrama 


31 ... D—4AC'! 
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Posición después de la jugada 31 
del blanco 


N 


Y 


S 


S 
S 


> 
2 Y 
"ri 
“Y 


"m 


La única jugada para ganar. Ame- 
naza tanto 32 ..., TXP como 32 ..., 
P—7D! seguido de 33 ..., Р—6А. 
Si el blanco juega 32 R—2C, enton- 


ces 32 ..., А—4Т! у 33 ..., T—ID 
ganaría también sin dificultad. 

32 P—6A P—7D! 

33 0—4А! 


Posición después de la ju,:1da 33 
del blanco 


{хх 
E o di 
222222. 


Esperando la continuación 33 ..., 
PXA(D); 34 T*D, T—1A; 35 D— 


4C! con probabilidades de empate, ya 


que la casilla 8TR negra no es del 
mismo color que su Alfil. 
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Por la combinación que sobrevie- 
ne, la más larga que nunca haya 
emprendido, el negro evita esta du- 
dosa variante y se asegura un final 
de Peones, ganador. 


99 1549 D—2D jaque! 
34 R—2C P—8D (D)! 
35 TXD DXT 
36 DXP jaque T—2A 
37 DXA DXA 
38 D—8C T—1A 
jaque 
39 P—7A 
jaque! 


La jugada clave de la variante 
permitiendo al blanco recobrar su 
Torre. Como brevemente veremos, la 
maniobra ganadora del negro ini- 
ciada por 33 ..., D—2D jaque! 
icomprende no menos de 20 jugadas! 


39 ... RxP 


Posición después de la jugada 39 
del negro 


ems 


22222 


Es asombroso que un maestro de 


la fuerza del doctor Treybal, tan 
sobresalientemente dotado del sen- 
tido de imaginación, no haya perci- 
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bido 40 P—6C jaque! la única con- 
tinuación lógica. 

El negro no la podía contestar con 
40 ... R—1C a causa de 41. PXP 
jaque, ni con 40 ... PXP porque 
en este caso el blanco habría forza- 
do tablas por jaque perpetuo, por 
ejemplo: 41 D—3C jaque, R—3A; 
42 D—3AR jaque, R—2R; 43 D—3T 
jaque, R—1R; 44 D—4T jaque! R— 
1D; 45 D—8T jaque, R—2R; 46 D— 
3T jaque, R—2A; 47 D—3C jaque, 
etc. Consecuentemente, la única ju- 
gada para ganar, era 40 ... КХР! 
conduciendo a la siguiente forzada 
continuación: 

41 DXT, D*XP jaque; 42 R—3A, 
D—6A jaque; 43 R—2C, D—7D ja- 
que; 44 R—3C, D—6R jaque; 45 R— 
2C, D—5R jaque; 46 R—3C, D—4R 
jaque; 47 R—2C, R—4T'! 48 D—3A 
jaque, RX P; 49 D—3T jaque, R—4C 
50 ОХР, D—7R jaque; 51 R—3C o 
R—1C, D—5C jaque; 52 cualquiera, 
D—4A jaque o D—4T jaque, y el 
negro gana forzando el cambio de 
Damas en la siguiente jugada. 


40 ... R—3C! 


Y el blanco sólo puede dar unos 
cuantos jaques inofensivos, por ejem- 
plo: 41 D—6R jaque, R—4T; 42 D— 
2R jaque, КХР! y gana. 

Abandonan las blancas. 


PARTIDA 67 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 

A. ALEKHINE K. HROMADKA 
1 P—4D P—4D 
2 C—3AR C—3AR 
3 P—4A P—3A 
4 C—3A D—3C 


Jugada por vez primera por Siich- 
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ting contra Schlechter en el Torneo 
de Carlsbad, 1911. La mejor réplica a 
esta jugada parece ser 5 P—5A, D— 
2А; 6 P—3CR! seguido de 7 A—4A. 
En mi opinión la línea que da al ne- 
gró aün más oportunidades, es 4 ... 
PXP, seguido de 5 ... P—4CD y, 
si se necesita, P—-5C, etc. (ver la 
partida No. 71). 


5 P—3R 
Sólido, pero sin vigor. Como más 


tarde veremos, el negro pudo haber 
igualado la partida a cierta etapa. 


D nas A—5C 

6 PXP РХР 

7 D—4T A—2D 
jaque 


Lo mejor. Si 7 ... C—3A; 8 C— 
5R, A—2D; 9 A—5C, P—3R; 10 Сх 
A, CXC; 11 P—AR! con un ataque 
similar al de la presente partida, des- 
pués de la 13* jugada del blanco. 


8 A—5C P—3TD 
9 AXA jaque CDXA 
10 0—0 P—3R 
11 C—5R 


El blanco no ha asegurado una 
ventaja en desarrollo suficiente para 


poder explotar la clavada del CD ne- 


gro, especialmente contra una correc- 
ta defensa. 


ТІ аы D—2T 


Es solamente debido a esta pérdi- 
da de tiempo que el blanco triunfa 
en lograr un ataque. La movida co- 
rrecta era 11 ... D—5C'! provocando 
el cambio de Damas y desclavando el 
Caballo, después de lo cual el negro 
no tendría nada que temer. Mientras 
que ahora, por querer poder enrocar, 
su posición en el centro será comple- 
tamente demolida. 
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12 СХС! CxC 


Posición después de la jugada 12 
del negro 


2. «7 
p 


Y 
2 
1 


13 P—R! 


El comienzo de una peligrosa ofen- 
siva cuyo resultado será la formación 
de un poderoso Peón pasado central. 

Las siguientes jugadas del negro 
son prácticamente forzadas, porque 
debe impedir necesariamente y a to- 
do costo la apertura de la columna 


Rey. 


13 ... P—4CD 
14 D—2A Ppxp 

15 P—5D! P—4R 
16 P—4TD! 


Antes de recapturar el Peón, no 
está por demás provocar una nueva 
debilidad en el ala Dama adversaria. 


16 ... P—5C 
17 CXP D—2C 
Si 17 ... A—4A; 18 A—3R'!, АХА; 


19 C—6D jaque, R—2R; 20 C—5A 
jaque seguido por 21 PXA, con fuer- 
te ataque. 


18 T—1D 
19 D—2R 


T—1A 
A—2R 

El negro espera vanamente llevar 
a su Rey a cubierto. 
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20 D—4C p—3C 


Forzado, pues si 20 ... 
A—£T. 


0—0; 21 


Posición después de la jugada 20 
del negro 


Г 
ип 


Z 22 
ES E, 


22292 


21 A—5C! 


Fijando definitivamente al Rey en 
el centro, que, en unión de las nume- 
rosas debilidades en su posición, ter- 
mina en un rápido colapso para el 
negro. En verdad, no puede jugar sin 
desventaja ni 21 ... P—3A, a causa 
de 22 D—6R, ni 21 ... P—4A a cau- 
sa de 22 D—4T! y no tiene nada me- 
jor que el cambio de Alfiles, lo que 
lo priva de enrocar. 


21 ... P—3T 
22 AXA RXA 
23 D—4T 

jaque 


Para provocar una nueva debilidad 
en la posición de los Peones adver- 
sarlos. 


28 ... P—4C 

Si 23 ... P—3A 24 P—4A! con 
muy fuerte ataque. 

24 D,—4C 'T—5A 

25 D—5A 


Entre otras cosas, amenazando 26 
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DXP jaque, seguido de 27 C—6D ja- 
que. 


25 ... T—1AR 
26 P—3C! 


26 C—6A sería prematuro, a causa 
de 26 ... T—5A. 


26 ... T(5A)—1A 
27 С—6А! 


La jugada decisiva. Si 27 ... CX 
C; 28 P—6D jaque! 


T—4A 
D—1A 


аго. 
28 СХС 


Si 28 ... рхсС; 29 D*PR jaque, 
R—1D; 30 TD—1A, TXT; 21 TXT y 
gana el blanco. 

29 P—69 jaque 

Ganando una Torre después de 29 
... R—1D; 30 D—6A jaque, R*C; 
31 D—7R jaque, R—3A; 32 P—"7D! 


Abandonan las negras. 


CAPITULO XVII 


TORNEO INTERNACIONAL DE LONDRES 
AGOSTO, 1922 


PARTIDA 68 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE M. EUWE 
1 P-4D C—3AR 

2 C—3AR P—3CR 


Esta variante, introducida por 
Grünfeld en la práctica magistral, 
descansa en las siguientes ideas: El 
desarrollo del AR por el fianchetto. 
y la detención de P—4D hasta que 
el blanco haya desarrollado su C 
a 3AD. Por estos medios, el negro, 
después de 3 P—4A, A—2C; 4 
C—3AD, P—4AD; 5 PXP, CXP; 6 
P—4R, СХС; 7 PXC se reserva la 
posibilidad de atacar el centro ene- 
migo con P—AAD, creando buenos 
prospectos para su Alfil de 2CR. 


Consecuentemente, la mejor línea 
de juego para el blanco consiste en 
mover el CD solamente después de 
haber aumentado la presión en la 
casilla 5D por P—3CR y A—2C, lo 
que parece asegurarle una ligera 
ventaja, como entre otras lo demues- 
tran las partidas Alekhine-Muller 
(Margate, 1923), Sámisch-Grinfeld 
(Carlsbad, 1923), y Alekhine-Réti 
(Nueva York, 1924). 


3 A—4A 


Intentando un nuevo sistema que 
ocasiona al negro menos dificultades 


que la línea de juego citada arriba. | 


Comparar también las partidas Ca- 
pablanca-Réti y Rubinstein-Euwe del 
mismo torneo. 


9 s A—2C 
4 CD—2D P—4A! 


Una buena jugada. 
5 P—3R 


Si 5 PXP, el negro recobra el 
Peón con ventaja con 5 ... C—3T! 


5... P—3D 
6 P—3A C—3A 
7 P—3TR 


Esta jugada es esencial para re- 
servar una casilla de retirada al AD 
en caso de C—4TR. 


T us 0—0 

8 A—AA! 

La mejor casilla para este Alfil. 
La réplica 8 ... P—4D es clara- 
mente no de temer, pues ünicamente 
realzaría los prospectos del AD ri- 
val. 


e T—1R 


Preparando P—4R, que tendrá, 
sin embargo, la desventaja de debi- 
litar el cuadro 3D. 


P—4R 
CDxP 


9 0—0 
10 PXPR 


La captura con el Caballo le pro- 
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duce al blanco de inmediato una 
muy perceptible, sino es que decisi- 
va, ventaja posicional. El negro ha- 
ría mejor en jugar 10 ... PXP 11 
A—2T, A—3R; 12 AXA, TXA; 13 
C—4A, después de lo cual la ven- 
taja blanca, innegable como es, se- 
ría muy difícil de ser aprovechada. 


11 AXC! PXA 


Posición después de la jugada 11 
del negro 


e 
m om жш, 
лапа E 
Я Т 


12 C—5CR! 


SS 


Ж утуу; 


Esta simple jugada, como se ve 
más tarde, asegura al blanco la po- 
sesión de la única columna abierta. 


12... A—3R 


Una resolución heroica, porque 
después de doblarse los Peones, el 
AR negro queda completamente sin 
acción. Algo mejor era 12 ... T— 
1А; 13 C(2D) —A4R, DXD (si 13 ... 
CxC? 14 AXP jaque!; 14 TRXD, 
СХС; 15 CXC, P—3C, aunque en 
este caso también el blanco se ha- 
bría asegurado buenas oportunidades 
ganadoras. 


13 AXA PXA 
14 C(2D)4R CxC 
15 рхр TR*D 
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16 CXC P-—3C 
17 TR—1D R—1A 
18 R—1A! 


El blanco pudo haber ganado un 
Peón con 18 C—5C, pero, eso per- 
mitiría al negro forzar el cambio de 
Alfil por Caballo, con 18 ... R—2R 
19 CXPT, A—3T; 20 P—4TR, T— 
1T, con buenas posibilidades de em- 
pate. 


18 ... R—2R 


Si 18 ... P—5A, entonces 19 C— 
6D! Pero ahora el negro amenaza, 
por medio de 19 ... P—5A, ocupar 
4D y más tarde 6D con su Torre. 


19 P—A4AD! 


Impidiendo la amenaza antes men- 
cionada, y al mismo tiempo dejando 
libre la tercera línea para la Torre, 
lo que es muy importante, como se 
demuestra más tarde. 


19... P—3TR 
20 R—2R TXT 
21 TXT T—1CD 


El negro está obligado a evitar el 
cambio de Torres, que permitiría al 


Posición después de la jugada 22 
del negro en subvariante 
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blanco forzar la victoria en la si- 
guiente forma: 21 T—1D; 22 
TXT, RXT. 

1° fase.—23 P—ATR! seguido de 
P-4CR y P—5C a lo que el negro 
no tendría nada mejor que P—4TR, 
viendo que el cambio de Peones 
abandona el cuadro 4TR al Rey 
blanco. 

2* fase.—P—3CD seguido de R— 
3D, C—3 A y RMR. 

3* fase.—La maniobra del Caballo 
blanco a 3D, después de lo cual el 
negro debe inmovilizar su Rey en 
3D para poder defender el doble- 
mente atacado PR. 

4* fase.—Y por último, P—44A! 
forzando la ganancia del PR o del 
PCR, después de lo cual la ventaja 
asegurada será decisiva. 

Evitando el cambio de Torres, el 
negro hará la tarea de su rival más 
difícil. 

22 T—3D A—1T 
Posición después de la jugada 22 

del negro 


Y 
2 


23 P—4TD'! 


El único medio de forzar la en- 
trada decisiva de la Torre blanca al 
juego enemigo. El blanco toma ven- 
taja del hecho de que el negro no 
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puede contestar 23 ... P—A4TD, a 
causa de 24 T—3C! ganando el P 
AD o el PCD. 


28 ... T—1AD 
24 T—3C R—2D 
25 P—5T' R—3A 


Es obvio que es mejor abstenerse 
de capturar el PTD blanco, por 
26 T—5C. 


26 PXP РХР 
27 T—3T A—2C 
28 T—7T T—2A 


El negro se resigna al cambio de 
Torres, pero el blanco considera aho- 
ra que evitándolo logrará la victoria 
todavía más rápidamente. 


29 T—ST! T—2R 

30 Т—8А R—2D 
jaque 

31 T—S8CR! R—3A 

32 P—4T 


Para bloquear al Alfil comple- 
tamente antes de emprender la ma- 
niobra decisiva con su Caballo. 


32 ... R—2A 
33 P—4CR R—3A 
34 R—3D 


Esto no era completamente nece- 
sario, viendo que el Rey blanco será 
obligado a su punto inicial. Con 34 
P—3C el blanco pudo haber acor- 
tado la partida varias jugadas. 


34 'T—2D jaque 
35 R—3A T—2AR 

36 P—3C R—2A 

37 R—3D T—2D jaque 
38 R—2R T—2A 

39 C—3A! 


Para apostar su Caballo en 5CD, 
donde su acción será aün más po- 
derosa que en 4R. 
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89 us T—2R 
40 P—5C РХР 
41 PXP R—3A 
42 R—3D 


El blanco tiene a su orden otra 
línea ganadora, basada en la ma- 
niobra C—4R—2D—3A—4T ganan- 
do el PCR, pero prefiere seguir la 
senda que se ha señalado él mismo. 


42 ... T-—2D jaque 
43 R—4R 'T—2C 

44 C—5C T—2R 

Si 44 T—2AR, entonces 45 


'T—8A jaque seguido por C—6D 
jaque, ganando la Torre. 


45 P—3A R—2D 


La ünica jugada. Si 45 ... R—2C, 
entonces 46 C—6D jaque, seguido 
de C—8R, ganando el Alfil. 


46 T—8CD R—3A 
47 T—8A R—2D 
jaque 


O 47 ... R—2C 48 C—6D jaque, 
R—2T; 49 T—SCR y gana. 


48 Т—7А 
jaque 
49 Т—6А! 


R—1D 


Forzando la primera ganancia de 
material, pero también inmediata- 
mente decisiva 


49 ... T—2C 
50 TXPR Abandonan 
PARTIDA 69 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE F. D YATES 
1 P—4D C—3AR 
2 P—A4AD P—3R 


ALEXANDER ALEKHINE 


3 C—3AR P—4D 
4 C—3A A—2R 
5 A—5C 0—0 

6 P—3R CD—2D 
7 T—1A P—3A 
8 D—2A T—1R 


Esta jugada es inferior a 8... 
P—3TD, porque después de 9 A— 
3D! el negro ya no puede por más 
transponer a un sistema de defensa 
que todavía le ofrezca las mejores 
posibilidades. 

9 A—3D PxP 

Retrocediendo a una defensa Ca- 
pablanca (ver partida N* 79) con la 
sola diferencia de que su TR está en 
1R en vez de 1AR, lo que no es 
de mucha importancia. Si 9 ... P— 
3TD, el blanco ahora podría contes- 
tar ventajosamente 10 PXP!, aprove- 
chándose del hecho de que el negro 
no puede en este momento recaptu- 
rar el Peón con su Caballo. 

Por otra parte, después de 9 ... 
P—3TR 10 А—4А! (ver partida 
N? 80, nota a la 8* jugada del negro), 
P—3T, el cambio en 5D sería en- 
teramente a favor del blanco, por 
ejemplo: 

11 PXP! (pero no 11 P—5A, AX 
P! 12 PXA, P-—4R amenazando 13 

... P-——5R, recobrando así la pieza 
con excelente partida —comparar la 
partida Euwe - Spielmann, Mäh- 
risch—, Ostrau, 1923), CXP; 12 Сх 
C, PRXC; 13 0—0, C—3A; 14 P— 
3TR, etc., y el blanco podrá empren- 
der un ataque en el ala Dama con 
T—1C, P—4CD, P—4TD y P—5C, 
dejando a su rival sin apreciables 
contraataques. 


10 AxP 
11 CR 


C—4D 


La jugada correcta aquí era 11 
| AXA. Considerando la insuficiencia 
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de 11 C—4R comparar la partida 
N° 79. 

Debe notarse que en la variante 
11 ... D—4T jaque, etc., la posi- 
ción de la Torre en 1R es más bien 
una ventaja para el negro. 


IL P—A4AR 


Entre las varias réplicas para ser 
consideradas por el negro ésta es 
indudablemente la menos recomen- 
dable. Aparte del hecho de que en 
ninguna forma molesta el enroque 
blanco, rinde la casilla de 5R al Ca- 
ballo adversario sin la más mínima 
compensación. 

Desde este momento la partida 
negra puede considerarse estratégi- 
camente perdida, lo que no quiere 
decir que la realización de la victo- 
ria sea una cuestión sencilla. 


12 AXA DXA 
13 CD—2D P—4CD 


Esta jugada, que pretende librar- 
se del inútil AD, es peor que la 
desventaja que busca mitigar, porque 
el blanco ahora se apoderará del 
control de la columna AD y espe- 
cialmente de la casilla 5AD, que el 
negro ha entregado con la jugada del 
texto. 

El negro habría hecho mejor en 
ocupar a su oponente con la siguien- 
te desviación: 13 ... C(4D)—3C; 
14 A—3D, P—3CR, preparando P— 
4R o 14 A—3C, P—ATD; 15 P-4TD, 
C—4D y C—5C, aunque en estos 
casos también sus perspectivas eran 
dudosas. 


14 AXC PAXA 
Ver el siguiente diagrama 
15 0—0 


Las siguientes jugadas del blanco 
están basadas en simple pero indis- 
putable lógica. Con la ocupación de 
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Posición después de la jugada 14 
del negro 


la casilla 5AD por uno de sus 
Caballos, forzará su cambio por el 
CD rival, después de lo cual podrá 
establecer su segundo Caballo en la 
misma casilla sin ningün temor de 
molestia. 


15... P-—4TD 
16 C—3C P—5T 
17 C—5A CcxC 

18 DxC! D*D 


El cambio de Damas a la larga 
habría sido inevitable. 

Y ahora el negro está enteramen- 
te a merced de su rival, que estará 
libre para escoger el mejor camino 
a la victoria. 


19 TXD P—5C 
20 TR—1A A—ST 
21 C—5R! 


El Caballo llega en el momento 
justo para impedir a su adversario 
que oponga sus Torres en la colum- 
na AD, por ejemplo: 21 ... TR— 
1AD; 22 TXT jaque, TXT; 23 TXT 
jaque, AXT; 24 С—6А con la doble 
amenaza 25 C—7R jaque y 25 Сх 
PC, lo que haría cierto el triunfo 
para el blanco. 
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21... TR—1C 
22 P—3A! 


Preparando el avance decisivo del 
Rey blanco. 


22 ... P—6C 
23 P—3TD P—3T 


Posición después de la jugada 23 
del negro 
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24 R—2A! 


El punto inicial de una maniobra 
de mate basada en las siguientes 
consideraciones: como el negro de- 
be evitar el cambio de Torres y co- 
mo sus piezas están retenidas en el 
flanco Dama, el Rey negro, tarde o 
temprano debe sucumbir al ataque 
combinado de las cuatro piezas ne- 
gras, incluyendo al Rey. 


24 ... R—2T 

25 P—4T'! 

Impidiendo .. : P—4C, después de 
. R—3C у ... RAT. 

25... T—1AR 

26 R—3C T (1A) —1CD 


El negro debe resignarse a la com- 
pleta inactividad. 
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27 T—7A 


Amenazando entre otras cosas 28 
C—7D y 29 C—5A о 29 C—6C. 


21. 35 А—4С 
28 T(1A)—5A! 


Para doblar las Torres en la 7* lí- 
nea con 29 T—7R!, T—1R; 30 T 
(TR) —7AD y 31 T(5A)—7A. 


28 ... A—3T 
29 T5A)—6A T—1R 
30 R—4A 


Estando la doblada de Torres en 
la 7* fila asegurada por T—7AR, el 
blanco lleva su Rey al centro. 


30 ... R—1C 
31 P—5T'" 


Previendo la maniobra final, para 
cuyo éxito es necesario impedir al 
Rey negro escapar a 3CR después 
de 35 C—7D! 


81... А —8А 


Es curioso observar que el AD, 
aunque teniendo plena libertad de 
acción, no puede tomar parte alguna 
en la defensa. 


32 P—3C 

Una jugada de espera 32 T—7A 
sería ahora prematura, por 32 ... 
TD—1A. 

32 ... A—3T 

Si 32 ... A—7R el blanco habría 
continuado su ataque con 33 C—6C 
seguido de 34 C—4T у 35 R—5R. 

33 T—7A R—2T 


El negro está completamente in- 
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capacitado para prevenirse del ata- 
que de mate, con 33 ... T—1AR, 
ya que el blanco habría concluido la 
partida rapidísimamente después de 
capturar el PR. 

34 T(6A) —7A T—1CR 
35 C—7D! 


Esta amenaza de ganar el cambio 
fuerza la siguiente réplica. 


35 ... R—1T 
36 С—6А! T (1C) —1AR 


Con la esperanza de ocasionar el 
cambio de por lo menos una Torre. 


37 TXP! 


Esta combinación de sacrificio fuer- 
za el mate a lo sumo en siete juga- 
das. 


37 ... T*C 


Posición después de la jugada 37 
del negro 


38 R—5R! 


¡La clave de la combinación! La 
Torre negra ni puede retirarse ni 
puede ser defendida por la otra To- 
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rre, sin permitir el mate en dos ju- 
gadas. Pero aún después de su cap- 
tura por el Rey blanco, el mate sólo 
puede ser demorado por jugadas de 
problema. 


Abandonan las negras. 


PARTIDA 70 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 

A. RUBINSTEIN A. ALEKHINE 

1 C—3AR P—4D 
2 P—4D C—3AR 
3 P—4A P—3A 

4 C—3A PxP 


La aceptación del Gambito en 
esta etapa de la partida fue objeto 
de un análisis por Alapin hace unos 
quince años, pero sus intentos para 
popularizarla no dieron fruto. 

Su análisis mencionaba, después 
de 5 P—3R, P—4CD; 6 P—4TD 
los jugadas C—4D y D—3C. No fue 
sino hasta el Torneo de Londres de 
1922 en que mi innovación 6 ... 
P—5C! fue revelada, que esta va- 
riante recibió aliento de vida. 


5 P-—4TD 


Rubinstein, que ya estaba fami- 
liarizado con mi análisis, siguió re- 
ligiosamente la línea de juego adop- 
tada por Bogoljuboff contra mí 
algunas rondas antes en el mismo 
torneo, pero el negro sale de sus di- 
ficultades por el desarrollo de su 
AD. 


Das AA! 
6 P—3R P—3R 
7 AXP A—5CD! 


Esta es jugada no para cambiar el 
AR por el CD, sino solamente para 
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colocar el Alfil en su posición más 
efectiva. 

8 0—0 0—0 

9 C—2R 

Esta maniobra, que pretende el 
cambio del AD negro, requiere de- 
masiado tiempo y es la causa prin- 
cipal de todas las dificultades sub- 
siguientes del blanco. La simple 
jugada del desarrollo A—2D, aquí o 
en la siguiente jugada habría ase- 
gurado la igualdad muy fácilmente, 
porque no podía esperar más en las 
presentes circunstancias. 


o NS CD—2D 
10 C—3C A—3C 
11 C—4T P—4A! 


El negro aprovecha el tiempo que 
le ha dado su oponente para com- 
pletar su desarrollo emprendiendo 
una acción en el centro. 


12 CXA 


Bogoljuboff en la anteriormente 
mencionada partida continuó aquí 
con la peligrosa jugada 12 P—44A, 
C—3C; 13 A—2T, PXP; 14 PXP, 
C(3A) —4D; 15 C—3A, TD—14A; 16 
C—5R, А—7А! 17 D—3A, Р—4А!, 
con gran superioridad en posición 
para el negro. 

El cambio del texto, aunque más 
prudente, también deja al negro 
pugnando por desarrollar su inacti- 
vo AD. 


12... PTxXC 
13 PXP СхР 
14 D—2R 


Amenazando el avance del PR, 
que el negro inmediatamente impe- 
dirá. 


14... C(3A)—5R! 
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15 СХС 
16 D—4C 


CxC 


La combinación 16 AXP, PXA; 
17 D—4A, 0—40! 18 DXA, Сх 
PA! se torna en ventaja para el 
negro. La jugada del texto es pre- 
ferible a 16 D—3A, contra la cual 
el negro podía haber contestado 16 

C—3D, una jugada imposible 
de momento por 17 AXP, etc. 


16 ... C—3A 
17 D—3A 


Un nuevo іп ә para dar fuer- 
za a P—AR. 


17... D—2A 
Ganando el tiempo necesario pa- 


ra impedir de una vez por todas el 
avance del PR. 


18 P—3CD D—4R 
19 T—2T C—5R 
20 P—5T 


Era más simple 20 A—2C. La 
continuación de la partida demues- 
tra que la jugada del texto le ofrece 
al negro una oportunidad de victo- 
ria, permitiéndole sostener su C de 
6AD con Р—5С en la 29 jugada. 


20... TR—1D 
21 A—2C A—6A 
22 AXA 


Es obvio que el blanco no puede 
conservar sus dos Alfiles. 


22 - ууз CXA 
23 T—2A P—4CD! 
24 PXP a.p. РХР 


La apertura de la TD, debido а 
la incauta jugada 20? del blanco, es 
una evidente ventaja para el negro. 


25 TR—IA C—7T 
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Para ganar tiempo para avanzar 
su PCD. 


26 T—1R P—4CD 
27 A—1A C—6A 
28 D—4A! 


El cambio de Damas todavía otor- 
ga al blanco la mejor oportunidad 
de escape, viendo que lleva a la 
apertura de la columna Rey para 
sus Torres, estando las otras colum- 
nas en posesión de su oponente. 


Pero el final que sobreviene no 
está nada a favor del negro. 


28 ... D*D 
29 PXD P—5C 
30 P—3C 


Posición después de la jugada 30 
del blanco 


30 ... T—6T 


Sin embargo, esta irreflexiva ju- 
gada, que implica una importante 
pérdida de tiempo, priva al negro de 
la mayoría de sus oportunidades, 
pues no había razón para persuadir 
al blanco de colocar su Alfil en 4A, 
a donde tendría que ir en cualquier 
caso. 

Hubiera sido mucho más sabio lle- 


var al Rey rápidamente al centro 
por R—1A, R—2R, T—5D y R—3D, 


213 


después de lo cual el negro podría 
haber meditado el cambio de una 
Torre y el cerco del PCD por las 
tres piezas restantes. 

Después de la jugada del texto 
le falta precisamente un tiempo pa- 
ra ejecutar esta maniobra. 


31 A—4A R—1A 
32 R—2C R—2R 
33 T—5R! 


Es justamente esta réplica que el 
negro no apreció suficientemente 
cuando hizo su 30* jugada. Ahora 
no tiene tiempo para jugar 33 ..., 
'T—5D, pues el blanco está amena- 
zando entrar al juego enemigo vía 
5AD y 8AD. Estando obligado a de- 
fenderse, el negro debe abstenerse 
temporalmente del triunfo. 


3... 
34 P—T 


T—1AD 


Esta demostración, que no tiene 
una base real, no tendría ningün 
efecto si el negro simplemente hu- 
biera respondido 34 ..., 'T—3A, 
mientras que su verdadera contesta- 
ción permite al blanco introducir 
nuevas complicaciones. 


34 ... C—4D 
35 T(2A)—2R! 


Una buena jugada que se enfren- 
ta a la amenaza 35 ..., C—3C a 
causa de 36 АХР!, y gana así un 
importante tiempo. 


35 ... C—6A 
36 T—2D T—3A 


Ver el siguiente diagrama 
37 P—5T! 


Este ingenioso sacrificio de Peón, 
que no tendría objeto de no estar 
la Torre blanca aün en 2AD, re- 
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Posición después de la jugada 36 
del negro 


quiere de parte del negro la mayor 
prudencia, sin perjudicar el juego 
blanco. 

La presente partida, más que cual- 
quiera otra, señala la evolución del 
estilo de Rubinstein; el profundo es- 
tratega se ha transformado en un 
talentoso táctico, cuyas jugadas to- 
das encierran un dardo escondido o 
preparan una nueva combinación. 

Esta opinión es confirmada, ade- 
más, por el número de Premios a la 
Brillantez que ha cosechado en tor- 
neos recientes, al lado de especialis- 
tas en ese arte, tales como Mieses y 
Spielmann. 


37... P—3A 
38 T—3R PxP 
39 P—5A P-4R 
40T (3R)—3D 


Amenazando mate en tres. Ahora 
percibimos la fuerte posición de ata- 
que que el blanco se ha asegurado 
con su sacrificio. 


40 ... T—2T 
41 T—8D 


Esta continuación del ataque, aun- 
que profundamente concebida, es al 
final probada como inadecuada por 
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una oculta maniobra defensiva, que, 
sin embargo, es el único medio de 
salvar el juego negro. 

Mientras que con 41 P—34A, im- 
pidiendo 41 ..., C—5R, el blanco 
podría haber forzado el empate in- 
mediatamente: 41 ..., C—SC; 42 
T—1D, C—6A; 43 T(1D)—2D, C— 
8C, etc. 


41... C—5R 


La ünica manera de impedir la 
amenazada 42 T—8CR. 


42 T(2D) —5D! 


El negro no puede contestar esto 
con la plausible jugada 42 ..., C— 
3D, por 43 T—8CR, CXP (o 43 . 
CXA; 44 TXPC jaque, etc.); 44 T 
(5D) —8D, C—3D; 45 T—8CD! y ga- 
na el blanco. 


42 ... T—3D! 
43 T—SCR! 


Esto aparece a primera vista de- 
cisivo, ya que el negro no puede 
continuar 43 ..., TXT sin perder 
por fuerza el cambio después de 44 
AXT, pero el negro a su vez prepa- 
ra una sorpresa para su oponente. 


Posición después de la jugada 43 
del blanco 
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43 ... T—7T! 


¡La jugada salvadora! El negro 
ahora está protegido del amenazado 
mate en unas cuantas jugadas, co- 
menzando por 44 T-—5C, pues él 
mismo amenaza mate en tres con 
44 ..., TXP jaque. Por ello las si- 
guientes jugadas del blanco son for- 
zadas. 


44 T*P jaque R—1A 
45 T—SC RXT 
jaque 
46 T—2D R—2C 
jaque desc. 
47 T*T(2T) T—7D! 


La clave de toda la combinación, 
el negro fuerza el cambio de la se- 
gunda Torre y lleva a un final que 
le es claramente favorable, por ra- 
zón de la debilidad del PCD blanco 
y el limitado radio de acción del 
Rey blanco. 


CxT 
P—5R 


48 TXT 
49 A—5D 


Oponiéndose a 50 P—3A y por 
ese hecho estorbando el acercamien- 
to del Rey blanco al Caballo. 


50 P—4A? 


Esto hace al juego blanco indefen- 
dible, debido a su inhabilidad para 
desalojar el Caballo después de 50 
..., P—6R, y así oponerse a la mar- 
cha del Rey negro al ala Dama. 

Mucho mejor era 50 P—4C!, P— 
5T; 51 R—3T, C—6A; 52 P—5C!, y 
el sacrificio del Peón otorgaría al 
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blanco algunas posibilidades de ta- 
blas debido al reducido material que 
resta en el tablero. 

La última fase de la partida es 
instructiva. 


50 ... P—6R! 

Ahora el Rey negro puede proce- 
der sin impedimento a anexarse el 
PCD blanco. 


51 R—1C R—1A 
52 R—2C R—2R 
53 А—8С R—3D 
54 А—7А R—4A 
55 AXP СхР 
56 R—3A 


El blanco pudo haber prolongado 
su resistencia con 56 P—4C, en cuyo 
caso la continuación habría sido 56 
..., C—5D; 57 P—5C!, PXP (si 57 
+.. P—6C?; 58 PXP!); 58 PXP, 
СхР; 59 A—7A, R—5D; 60 R—1A, 
R—6D; 61 R—1R, C—5T; 62 A— 
5D, P—£C! y gana. 


56 ... R—5D 
57 A—TA 


Ahora 57 P-4CR no le produci- 
ría al blanco ninguna oportunidad 
después de 57 ..., R—6D, etc. 

57 R—6D! 


Lo más simple. 


58 AXC R—7D! 
59 A—4A P—6C 
60 AXP P—7R 


Abandonan las blancas. 


CAPÍTULO XVIII 


TORNEO INTERNACIONAL DE HASTINGS, 
SEPTIEMBRE, 1922 


PARTIDA 71 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 

Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE DR. S. TARRASCH 
1 P—4D P-4D 
2 P-4AD P—3AD 
3 C—3AR 


El sistema de juego introducido 
por Rubinstein contra Bogoljuboft en 
el mismo torneo, o sea 3 C—3AD, 
C—3A; 4 P—3R, A—AA; 5 PXP, 
CXP; 6 A—4A seguido de 7 CR— 
2R! es muy interesante. 


3... C—3A 
4 C—3A 


Durante el Torneo de Londres, 
unas cuantas semanas antes yo ha- 
bía introducido un sistema de de- 
fensa contra esta línea de juego, el 
que considero perfectamente correc- 
to: 4 ..., PXP seguido de 5 ..., 
P-—4CD y 6 ..., P—5C. 

Deseando probar su valor jugada 
contra mí mismo, deseaba darle a 
mi oponente la oportunidad aquí, 
presumiendo que el Dr. Tarrasch, 
siempre alerta a las novedades teó- 
ricas, se tentaría de emplearla en 
la presente partida. 

Aunque la lucha se tornó a mi 
favor, el resultado no perjudica el 
valor de la variante en cuestión. 


En verdad, hay razón para pen- 
sar que mi adversario no estaba 
bastante versado en las sutilezas de 
esta defensa. 

El sistema ha sido subsiguiente- 
mente adoptado por maestros de in- 
discutible categoría, como el Dr. 
Em. Lasker contra Réti en Mährisch- 
Ostrau, 1923; y Grünfeld contra Bo- 
goljuboff en Carlsbad, 1923. 


Арт Рхр 
5 P—3R 


5 P—4TD no le ocasiona al ne- 
gro ninguna dificultad. (Ver Partida 
N? 70). 


Б... P—4CD 
6 P—ATD P—5C! 
6 ..., C—4D, sugerida por Ala- 


- pin, ha caído en desuso como resul- 


tado de su partida Rubinstein en el 
Torneo de Pistyan de 1912. 


7 C—2T 


Si 7 C—1CD, el negro puede man- 
tener temporalmente su Peón, libre 
de devolverlo en un momento más 
propicio, p. ej.: 7 C—1CD, A—3T; 
8 C—5R, D—4AD!; 9 P—3A, P—44A! 


T fes P—3R 
8 AXP 


El blanco así ha recobrado su 


' Peón, pero su CD está mal situado. 
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Por otra parte, el negro está ligera- 
mente atrasado en su desarrollo y 
su PAD, si no lo avanza a buen 
tiempo, corre el riesgo de hacerse 


débil. 
8... A—2R 


Grünfeld jugó aquí 8 ..., A—2C 
seguido de 9 ..., CD—2D y 10 ..., 
P-4A, que, en mi opinión, es la 
ünica continuación lógica. Demoran- 
do esta maniobra el negro permi- 
te a su oponente prevenirla. 


9 0—0 0—0 

10 D—2R A—2C 

10 ..., P—A4A sería ahora peli- 
grosa, p. ej: 10 ..., P—4A; 11 PX 


P, AXP; 12 P—A4R, A—2C; 13 A— 
5CR y 14 TR—1D con ventaja parà 
el blanco. 

11 T—1D CD—2D 
12 P—4R 


Ahora el juego blanco es clara- 
mente preferible, debido a su fuerte 
posición central. 

Es asombroso que en posición idén- 
tica Réti continuó aquí contra Lasker 
con 12 P—3CD y 13 A—2C, que de- 
bilita peligrosamente la casilla 3AD. 

Pero en esta variante el cuadro 
3CD debe ser reservado para el CD. 


12... P—4TD 


El PTD puede llegar a ser muy 
débil, pero si el negro no hace esta 
jugada, el blanco amenaza el avan- 
ce de su propio PTD a 6TD después 
de la maniobra C—1A y C—3C. 


13 A—5C T—1R 

El negro se asegura la subsecuen- 
te protección de su AR por la To- 
rre, liberando así a la Dama, que 
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puede escapar de la inconfortable 
aposición de la Torre blanca. 


14 C—1A D—3C 


Posición después de la jugada 14 
del negro 


15 C—3C! 


Este puesto del CD es particular- 
mente fuerte en posiciones similares, 
como ya lo he encontrado en mis 
dos partidas contra Maróczy y Ru- 
binstein en el Torneo de la Haya 
de 1921. 

Ahora el blanco juega por el blo- 
queo efectivo del PAD contrario. 


P—ST 
A—3T 


15 ... 
16 A—3R 


Impidiendo 17 P—5D, a lo que él 
ahora contestaría 17 ..., AXA; 18 
DXA, PR*P; 19 PXP librando su 
juego. 


17 CR—2D! AXA 
18 CXA D—2A 
19 D—3A 


Defendiendo su PR, y preparan- 
do P—5D si el negro más tarde ju- 
gara P—4A. 


19:22: P-—4A 
20 A—4A 
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20 P—5D de una vez, daría al ne- 
gro algunas oportunidades después de 
20 ..., PXP; 21 PXP, A—3D. 


20 ... D—2C 
21 P—5D РХР 
22 PXP D—3T! 


Una ingeniosa defensa del Peón 
amenazado, pero meramente de efi- 
cacia temporal. 


Posición después de la jugada 22 
del negro 


Я aA 


16 
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к, 


23 TD—1A 


El P'TD negro no podía ser captu- 
rado por el C de 3C, por 23 ..., A— 
1D!, ni por el C de 4A por 23 ..., 
P—5A! 

Pero después de la jugada del tex- 
to este Peón está indefenso. A 23 

., A—1D había diversas líneas ga- 
nadoras abiertas para el blanco, sien- 
do probablemente la más simple 24 
A—3R!, C—5R; 25 P—6D! amena- 
zando 26 AXPT, etc. 


28 ... A—1A 
24 C(3C) ХР C—5R 
25 С—6А! 


Lo más simple, pues si ahora 25 
, DXP; 26 AXP!, PXA; 27 D— 
4C jaque y 28 DXC(7D). 
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74; ER P—4CR 
iUna jugada desesperada! 


CXA 
P—3A 


26 A—5R! 
27 C(6A) *C 


Obviamente la ünica réplica posi- 
ble. 


28 DxXC PxC 
29 P—6D! A—2C 
30 D—5D R—1T 
jaque 
31 DXPA 
Abandonan. 
PARTIDA 72 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE E. D. 
BOGOLJUBOFF 
1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—3R 
3 P—4A P—4D 
4 C—3A CD—2D 
5 A—5C A—2R 
6 P—3R 0—0 
7 T—1A P—3TD 


Esta jugada es correctamente te- 
nida por inferior, ya que el blanco 
conserva la opción de bloquear el 
juego adversario. 


Algo mejor era 7 ..., P—3A. 
8 P—5A! P—3A 

9 P—4CD C—5R 

10 A—4AR 


Lo mejor, pues cada cambio de 
piezas solamente libraría la posición 
negra. 


10 ... P—4C 
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Enérgico, pero peligroso, comple- 
tamente en el estilo de Bogoljuboff. 
El negro desea librarse a toda costa 
del peligroso AD blanco. 


CXA 
P—4A 


11 A—3C 
12 PT*C 


Ahora es el negro el que en su 
turno amenaza bloquear la posición 
blanca y así repeler el ataque de és- 
te último, p. ej.: 18 C—5R, CXC; 14 
D—5T, T—2A; 15 PXC, P—5C y 
la posición negra es todavía defen- 
dible. La siguiente jugada del blan- 
co intenta frustrar este plan. 


Posición después de la jugada 12 
del negro 


72277 


45 


4 2 
"s 


a 


202222 


13 PC! 


La ünica manera de conservar la 
iniciativa. El blanco ya debe haber 
previsto las posibilidades que le pro- 
duce la posición derivada del cam- 
bio de Damas en la jugada 18, a 
pesar de su inferioridad material. 


IG. P*P 
14 C—5R СХС 
15 PXC D—2A 
16 D—4D T—4A 


La única respuesta lógica; contra 
cualquiera otra jugada de desarrollo 
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o espera, el blanco se habría asegu- 
rado una notoria ventaja con A—2R 
seguido рог AXP y P—4AA. 

17 A—3D! DxP 
18 D*D! 


El negro, por supuesto, esperaba 
18 AXT, DXA, con dos Peones para 
el cambio y oportunidades espléndi- 
das de ataque, pero la jugada del 
texto es una gran desilución para él. 


18 ... TXD 
19 TXP 


El negro temporalmente lleva un 
Peón de ventaja, pero sus piezas es- 
tán tan mal desarrolladas o situadas 
que será obligado a resignarse a una 
consideravle pérdida de material. 


I9 ius A—3A 


La única. Si 19 ..., A—1A?; 20 
T—7AD con 21 C-4T y 22 C—6C 
para seguir. 

Es interesante observar que si no 
fuera por el infortunado avance del 
PTD (6 ... P—3TD), que ahora 
permite esta maniobra -el Caballo, 
el negro no tendría nada que temer. 


20 R—2D! 
21 TD—ITR 


Impidiendo el desarrolo del AD 
negro, pues si 21 ..., A—2D es evi- 
dente que el blanco ganaría con 22 
ТХА jaque y 23 T—7T jaque. 


21... T—1C 
22 C—4T! 


A—2C 


Ver el siguiente diagrama 
22 ... T—4A 


El ünico medio de desarrollar el 
ala Dama. A pesar de la ganancia 
de la posición el blanco experimenta- 
rá alguna dificultad en mejorar su 
ventaja. 
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Posición después de la jugada 22 
del blanco 


MES 
“3 


Y 
А 


SN 
S 


S 


PxA 
A—3R 


23 AXT 
24 T(7T)—5T! 


El negro está obligado a abando- 
nar el PCR, pues si p. ej: 24 ..., 
A—3A; 25 T—6T, A—2C (о 25 ..., 
R—2C; 26 TXA, RXT; 27 T—8T y 
28 C—6C gana para el blanco); 26 
'T—6C, etc. 

25 TXP P—5D! 

Otra vez la mejor oportunidad del 
negro; por ella abre importantes dia- 
gonales para sus Alfiles y se apo- 
dera de la iniciativa por un tiempo. 


26 PXP T—1D 

27 R—3A! 

No 27 R—3R por 27 ..., P—5A 
jaque, etc. 

24: es R—1A 


Si 27 ..., R—2A de una vez, en- 
tonces 28 T—7T. 


28 T—1D 
29 C—6C! 


R—2A 


El banco planea devolver el cam- 
bio en la siguiente jugada, conser- 
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vando un Peón de más de un final 
evidentemente superior. 


29... T—1TR 


Amenazando 30 ..., A—3A. 


30 TXA jaque! RXT 
31 P-4T T—7T 
32 T—ICR P—5A 


Posición después de la jugada 32 
del negro 


33 P—5D! 


El blanco, con esta jugada, que no 
podía ser evitada por el oponente, se 
asegura un Peón pasado en el ala 
izquierda, que brevemente le costa- 
rá al negro una pieza. Lo que resta 
es meramente una cuestión de téc- 
nica. 


33 ... РХР 
34 R—AD P—6C 
35 P—3A R—3A 
36 P—5C РХР 
37 PXP T—4T 
38 P—6A РХР 
39 PXP R—2R 
40 P—7A R—3D 


No hay nada mejor que hacer, p. 
ej.: 40 ..., T—IT; 41 T—1AD, A— 
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1А; 42 СХА jaque, TXC; 43 RXP 
y gana. 


41 P—8A (D) AXD 
42 CXA jaque R—2D 


43 T—1A T—7T 
44 T—2A 
Abandonan. 
PARTIDA 73 


DEFENSA HOLANDESA 


Blancas: Negras: 
E. D. A. ALEKHINE 
BOGOLJUBOFF 
1 P—4D P—4AR 


Una arriesgada defensa que hasta 
el presente he adoptado muy infre- 
cuentemente en partidas serias. 


Pero en la presente partida tenía 
que jugar categóricamente por un 
triunfo para asegurarme el primer 
premio, mientras que tablas era su- 
ficiente para mi oponente para ase- 
gurarse el tercer lugar, y por ello 
me encontraba forzado a correr al- 
gunos riesgos, que, sin embargo, es- 
tarían justificados por el resultado. 


2 P—4AD C—3AR 
3 P—3CR 


Es mejor preparar el desarrollo 
del AR por el flanco en la Defensa 
Holandesa antes de mover P—4AD, 
porque ahora el negro puede cam- 
biar ventajosamente su AR, que tie- 
ne solamente un muy limitado radio 
de acción en esta apertura. 


3... P—3R 

4 A—2C A—5C jaque 
5 A—2D AXA jaque 
6 CXA 


La recaptura con la Dama, segui- 
do de 7 C—3AD, es algo mejor. 


ALEXANDER ALEKHINE 


6... C—3A 
7 CR—3A 0—0 
8 0—0 P—3D 
9 D—3C 


Esta maniobra no impide al negro 
realizar su plan, pero ya es difícil 
sugerir una línea de juego satisfac- 
toria para el blanco. 


gioi R—IT 
10 D—3A P—4R! 
11 P—3R 


Si 11 PXP, PXP; 12 CXP?, СХС; 
13 D*C, el CD blanco estaría en 
prise por la Dama negra. 


11... P—ATD! 
Era muy importante impedir P— 


4CD temporalmente, como más tar- 
de se verá. 


12 P—3C 

No 12 P—3TD a causa de 12 ..., 
| P—5T. 

12 2 D—1R! 

13 P—3TD 


Posición después de la jugada 13 
del blanco 


ZA 
€ 


SS 


S 
Ny, 
Y 
) 
SS 


S 
h 


NOB NE NA 


— 
E 


28 


13 ... р—4Т! 
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Ahora el negro se ha asegurado 
una posición de ataque, porque el 
blanco no puede contestar 14 PXP, 
PXP;15 CXP, CXC; 16 D*C a cau- 
sa de 16 ..., C—5C ganando al mo- 
mento; ni puede jugar 14 P—4CD?, 
P—5R; 15 C—IR, PXP. 


14 P—4TR 


Una buena jugada defensiva, que 
asegura nuevas casillas para su CR 
y revive la amenaza 15 PXP. 


14 ... C—5CR 
15 C—5C 


El blanco busca desalojar el Ca- 
ballo negro inmediatamente con 16 
P—3A, que, no obstante, debilita su 
conformación de Peones aün más. 
Posiblemente 15 P—4CD sería pre- 
ferible ahora. 


15 ... A—2D 
16 P—3A 


Si 16 AXC, AXA; 17 P—3A, P* 
P!; 18 PxC, PXD; 19 Рхр, PXC, 
con final mejor para el negro. 


16 ... C—3A 

17 P—4A 

Obligatorio ya, en vista de la ame- 
nazada 16 ..., P—5A! 

Di vas P—5R 


18 TR—1D 


Para proteger el PCR (que estaba 
amenazado por 18 ..., D—5C y 19 
..., €C—4T) con C—1A. Empero, el 
avance preliminar 18 P—5D!, impi- 
diendo al negro formar un centro, 
le hubiera producido al blanco más 
posibilidades de una defensa exitosa. 


18 ... P—S3T 
19 C—3T 
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Posición después de la jugada 19 
del blanco 


А 


N 
NS 
“ 


2 


t 
74 


19 ... P—4AD! 


Con esta jugada el negro echa com- 
pletamente a pique las esperanzas 
de su adversario en el centro, y en 
breve asume la iniciativa en el lado 
Dama en una forma inesperada. 


20 C—1A C—2R 
Preparando 21 ..., P—5T' 


21 P—4T C—3A! 
Ahora este Caballo puede penetrar 
en el campo enemigo vía 5CD y 6D. 
22 T—2D C—5CD 
23 A—IT 


El hecho de que el blanco haya 
tenido que conjurar esta complicada 
maniobra para crear vagas posibili- 
dades en el ala Rey muestra clara- 
mente la inferioridad de su posición. 


Ver el siguiente diagrama. 
29 s D—1R! 


Esta fortísima jugada le produce 
al negro una nueva ventaja en cual- 
quier caso; ya sea control de la ca- 
silla 4D después de 24 PXP, o la 
apertura de una columna en el flan- 
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Posición después de la jugada 23 
del blanco 


co Dama después de 24 P—5A, P— 
4CD!, o finalmente, como en la par- 
tida real, la ganancia de un Peón. 


24 T—2CR 
El blanco todavía está intentando 


25 P—A4CR, pero aun esta débil 
contrasuerte no se le concederá. 


24 ... PXP 

25 PXP AXP 
26 C—2A A—2D 
27 C—2D P—A4CD! 


La renovación de la pugna por las 
casillas centrales, una lucha cuyas 
vicisitudes culminarán en un final 
emocionante y original. 


28 C—1D C—6D! 
Preparando la combinación si- 
guiente 28 ..., PXP habría sido 


débil, porque el Caballo blanco se 
habría asegurado más tarde una bue- 
na casilla en 5R. 


29 TXP 


Si 29 PXP, AXP; 30 TXP, C— 
4D; 31 D—3T, TXT; 32 DXT, D— 
3A y el negro tiene un ataque ga- 
nador. 
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29r ie 
30 T*T 


P—5C! 


Si 30 D—1T, TXT; 31 Dx T, D— 
1T!; 32 рхр, T*D, y la Torre ne- 
gra efectúa una incursión con resul- 
tado decisivo en el juego blanco. 


30 ... PxD! 


Como se verá, esta continuación 
es mucho más fuerte que 30 ..., 
DXT; 31 D—3C, A—5T; 32 D—1C, 
después de lo cual el blanco todavía 
podría defenderse. 


31 TXD 


Posición después de la jugada 31 
del blanco 


A 
31 ... P—7A! 


¡La clave! El blanco no puede im- 
pedir a este Peón coronar. 

32 TXT jaque R—2T 
33 C—2A 


Es claro que esta es la ünica ju- 
gada posible. 


33 ... P—8A (D) 
jaque 
34 C—1A 
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Posición después de la jugada 34 
del blanco 


34 ... C—8R! 


Amenazando un inesperado y ori- 
ginal “mate ahogado”. 
35 T—2T DXPA 
Una nueva amenaza de mate en 
unas cuantas jugadas, comenzando 
рог 36 ..., A—4AC, lo que obliga al 
blanco a sacrificar el cambio. 


36 T—8CD A—AC 
37 TXA DxT 
38 P—4C 


La única posibilidad del blanco 
para prolongar su resistencia; pero 
el negro replica con una nueva ju- 
gada de sorpresa. 


38 ... C—£6A jaque! 
39 AXC PXA 
40 PXP 


Forzado, pues si 40 P—5C el ne- 
gro habría obtenido dos Peones pa- 
sados unidos después de 40 ..., C— 
5C. 


Ver el siguiente diagrama 


40 ... D—"7R!! 


Esta jugada conduce a una posi- 
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Posición después de la jugada 40 
del blanco 


ción como de problema, en la que el 
blanco no puede mover ninguna pie- 
za sin exponerse a una inmediata 
derrota, por ejemplo 41 C—3T o 4C, 
C—5C! o CXC; o 41 T—3T o 1T, 
C—5C y gana. 

En consecuencia, después de dos 
jugadas de poca importancia, deberá 
jugar P—4R, la que conducirá a una 
liquidación inmediata con un victo- 
rioso final para el negro, 


41 P—5D R—1C! 


Pero no la plausible 41 ..., P— 


_4T, de la que el blanco se podría 


haber salvado con 42 C—3T, segui- 
do de 43 C—5C jaque. 


42 P—5T R—2T 
43 P—4R CXPR 
44 CXC DxC 
45 P—6D 


Siendo incapaz de defender sus 
Peones, el blanco se esfuerza en dis- 
locar los de su oponente, pero su 
juego está desesperadamente per- 
dido. 


45 ... P*P 
46 P—6A РХР 
47 Т—2р 
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Posición después de la jugada 47 47 ... D—7R! 
del blanco 


Un bonito final, digno de esta be- 
lla partida. El negro fuerza un final 
de Peones ganador. 


48 TXD PXT 
bugs PXC(D) jaque 
У 77 50 RXD R—2C 
2 at vn. 51 R—2A R—2A 
ни 3 ue ө, 52 R—3R R—3R 
ш 53 R—4R P—4D jaque 


77 NS 4 


Abandonan las blancas. 


CAPÍTULO XIX 


TORNEO INTERNACIONAL DE VIENA, NOVIEMBRE, 1922 


PARTIDA 74 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE R. RÉTI 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 А—АТ C—3A 
5 C—3A P—4CD 
6 A—3C A—4A 


Si la intención del negro era des- 
arrollar su A a 4AD, lo debió haber 
hecho antes de jugar P—4CD porque, 
después de 5 ... P—4CD, no tiene 
nada mejor que 6 ..., A—2R, que, 
no obstante, le da una partida sa- 
tisfactoria. 

La jugada del texto, por el con- 
trario, lo expone sin necesidad a 
graves peligros. 


7 CXP! 


La réplica correcta, produciéndole 
al blanco un ataque extremadamen- 
te peligroso en cada variante. 


T wi СХС 
8 P—4D A—3D 
9 PXC AXP 
10 P—4A! 


Esta jugada, que sería mala si el 
PCD negro estuviera aún en 2C y 
el AR blanco en 4TD, por 10 ..., 
AXC jaque y 11 ..., CXP muestra 
el error de la jugada 6 del negro. 


10 ... 
11 PXA 


AXC jaque 
0—0 


Forzado, pues si ahora 11 ..., 
CxP; 12 A—5D. 


12 P—5R 


Si ahora 12 ..., C—1R; 13 0— 
0, P—3D; 14 Р—5А con ataque irre- 
sistible para el blanco. El blanco pa- 
rece haberse asegurado una ventaja 
posicional decisiva, porque la reti- 
rada del Caballo a 1R es obligatoria 
(12 ..., C—5R; 13 D—5D! y gana): 
pero mi ingenioso adversario tiene 
éxito en encontrar la ünica jugada 
que le da posibilidades de defensa, 
y en la continuación demuestra en 
forma ejemplar cómo sacar lo más 
posible de ella. 


12... Р—4А! 
Ver el Diagrama 


La jugada del texto amenaza, si 
el blanco captura el Caballo, ence- 
rrar el AR enemigo con 13 ..., P— 
5A, conduciendo por ello a un final 
de alfiles de distinto color. 


¿Qué es lo que debe jugar el blan- 
co para conservar su ventaja? Las 
siguientes variantes, consideradas du- 
rante la verdadera partida, le pare- 
cen inadecuadas: 


I. 13 PXC, T—1R jaque; 14 R— 
1A, P—5A. 


II. 13 P—4A, Р—40!; 14 PXC, 
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Posición después de la jugada 12 
del negro 


T—1R jaque; 15 R—1A, D*P! y 16 

., PDXP. 

III. 13 0—0, Р—5А; 14 PXC, рх 
P; 15 D—5D, D—3C jaque y 16 

., A—2C. 

IV. 13 A—5D, CXA; 14 D*C, 
D—3C!; 15 A—3R, A—2C; 16 DX 
PA, D—3C!, o 

V. 13 A—5D, СХА; 14 D*C, D— 
3C!; 15 A—3R, A—2C; 16 AXP, 
AXD; 17 AXD, AXPC; 18 T—ICR, 
A—5R. 


El negro tiene la mejor partida 
en las cuatro primeras variantes y 
la igualdad en la quinta. 


13 A—3T'! 


La jugada clave de una profunda 
consiste en unas diez jugadas y que 
combinación cuya principal variante 
resulta en la ganancia de un Peón 
en posición superior. 

Evidentemente es por completo 
imposible prever en esta etapa de 
la partida, que esta ventaja material, 
en unión con la posición, probaría 
ser insuficiente para ganar contra la 
impecable defensa establecida por el 
negro. 


13... 0—4Т! 
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La mejor contestación. El negro 
defiende indirectamente su PAD 
mientras que ataca el AD enemigo, 
pero la maniobra del blanco inicia- 
da por 13 A—3T' está basada en el 
alejamiento temporal de la Dama 
negra del centro. 


14 0—0 
15 PXC 


РхА 
Р—5А 


El negro no está excesivamente іп- 
quieto respecto a la réplica 16 D— 
5D (con la doble amenaza de 17 D— 
5C y 17 DXT), estando convencido 
de que salvará la situación con 16 
..., D—4AT seguido por la captura 
del AR que está encerrado. Pero, 
como lo demuestra la continuación, 
estos cálculos sólo son en parte co- 
rrectos. 


16 D—5D! D—4T' 


Posición después de la jugada 16 
del negro 


P 


Ss 
н" 


17 PXP 


No 17 DXT por 17 ..., D—3C 
jaque y 18 ..., A—2C ganando pa- 
ra el negro. 


IT ..: D—3C jaque 
18 R—1T RxP! 


Otra vez la única. Si 18 ..., T— 
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1D; 19 AXP!, PXA (forzado); 20 
D*T, A—2C; 21 TD—1C y el blan- 
co gana el cambio. 


Posición después de la jugada 18 
del negro 


2 а 50 
4 Y 


19 AXP! 


iLa clave de toda la combinación! 
Este Alfil, que parecía desesperada- 
mente sentenciado, gana un nuevo 
aliento de vida, pues si 19 ..., PXA, 
entonces 20 DXT y 21 TD—1C co- 
mo en la nota anterior. 


El blanco, con su Peón de más y 
considerando la expuesta situación 
del Rey negro, parece tener un triun- 
fo relativamente fácil, pero esto es 
sólo un fuego fatuo. | 


19 ... A—2C! 
20 D—5R 
jaque 


Igualmente después de 20 D—5C 
jaque, D—3C; 21 A—3D, P—44A! el 
negro tendría suficientes recursos 
disponibles. 


20 ... D—3A 
21 A—3D 
21 TR—IR! 


Una excelente jugada defensiva 
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Posición después de la jugada 21 
del blanco 


con la cual el negro sacrifica un se- 
gundo Peón para ocupar las colum- 
nas centrales con sus Torres. 

Después de 21 ..., рхр; 22 рх 
D, TD—1A; 23 T—4A, TXP; 24 
T—4C jaque, R—1T'; 25 T—4T, etc., 
el negro probablemente no podría 
salvar la partida. 


22 D—5T P—3T 

23 D—4C R—IT 
jaque 

24 D*P T—2R 

25 D—4D рхр! 

26 РХр TD—1D 


Tomando ventaja del hecho de 
que el PD blanco no puede ser de- 
fendido pronto, p. ej: 27 P—3A, 
Р —5С!; 28 PXP, TXP seguido de 
29 ..., T*PC, etc. 


27 P—5A! 


Para asegurarse una avanzada con 
28 P—6A después de 27 ..., TXP, 
con buenas posibilidades de ataque 
contra la posición del Rey enemigo, 
pero el negro prefiere ganar tiempo 
y posponer la captura del PD para 
más tarde, tomando primero una me- 
dida de precaución. 


vr E P—3A! 
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Posición después de la jugada 27 
del negro. 


28 TD—1R 


Resignándose a devolver un Peón 
para cambiar el formidable Alfil ne- 
gro. 

28 T—4A, aunque preserva tem- 
poralmente la ventaja de dos Peo- 
nes, sería insuficiente para triunfar, 
p. ej: 28 ..., T—2C; 29 A—1A, 
T—1AD!; 30 T—2A o T—1A, T— 
6A seguido de 31 ..., A—4D o T— 
6T, y el blanco posiblemente no 
puede defender todos sus Peones. 


28... T—2C! 


Por supuesto que no 28 ..., TXT; 
29 TXT, TXP por 30 T—8R jaque, 
R se mueve; 31 T—7R jaque y gana 
el blanco. 


29 A—4R T*PD 
30 AXA TXA 
31 T—6R 


Ganando otra vez un Peón, pero 
sólo momentáneamente. 


3l ... R—2C! 
32 TXPT T—5AD 


''odavía más exacto era 32 ..., 
T—5TD:, aunque también la juga- 
da del texto es adecuada. 


ALEXANDER ALEKHINE 


33 T—3A 


Obviamente si 33 T—2A, entonces 
33 ..., T(2C)—2A, y el PAD no 
podría ser defendido. 


38... 
34 P—3TR 


T*P 
R—24A! 


Previniendo la amenazada 35 T— 
3C jaque y 36 T—-6C. 


35 T—3CR T—7A 
36 T—6CR TXPA 
37 TRXPT R—2C 
38 T—4TR P—5C! 


Después de esta jugada, que crea 
una amenaza permanente para disol- 
ver los Peones del ala Dama, las 
posibilidades ganadoras del blanco se 
reducen a un punto envanecente 


39 T—4C R—2A 
jaque 

40 T—3C T (4A) —A4CD 

41 T—3C R—3C 

42 R—2T T—4AD 

43 T—4T T (4A) —4CD 

44 P—4T T (4C) —3C 

45 R—3T T(2C)—1C 

46 P—3C P—4A! 

47 T—5T T—1AD 

48 T—3AR T—3AR 

49 R—2C T—6A! 

50 T—8T TXT 

51 RXT T—3A 

52 'T—8C T—5A 

53 T—6C R—2C 
jaque 

54 P—5T T—5D 

55 T—6AD! T—5R 

56 T—6C! R—2A 
jaque 

57 P—4C 


¡El supremo esfuerzo! 
Ver el siguiente diagrama 


5T sss T*P! 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Forzando tablas de inmediato. 


58 TXT PXT jaque 
59 RXP R—2C! 
Tablas 


El Rey negro arriba justo a tiem- 
po para detener el PTD blanco, p. 
ej: 60 R—4A, R—3T; 61 R—4AR, 


Posición después de la jugada 57 
del blanco 


RXP; 62 R—4D, R—4C; 63 RMA, 
R—4A; 64 R*P, R—3R; 65 R—5C, 
R—2D; 66 R—6C, R—1A, etc. Un 
ejemplo espléndido de la cuidadosa 
defensa de Réti. 


PARTIDA 75 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
H. KMocH A. ALEKHINE 
1 P—4D C—3AR 
2 C—3AR P—4D 
3 P—4A P—3A 
4 P—3R 


Si 4 C—3A la réplica sería 4 ..., 
PXP (ver las Partidas N* 70 y 71). 


4... A—4A 
5 CD—2D 
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Este sistema de desarrollo, impli 
cando el avance de los Peones del 
ala Dama, fue exitosamente adopta- 
do por Réti contra Spielmann en el 
Torneo de Teplitz-Schónau, que tu- 
vo lugar unas cuantas semanas an- 
tes del Torneo de Viena, donde la 
presente partida fue jugada. 

Es indudable la razón por la cual 
mi oponente, hipnotizado solamente 
por el resultado, adoptó este sistema 
en preferencia a las jugadas usua- 
les 6 D—3C o 6 PXP, sin haber son- 
deado suficientemente las profundi- 
dades de esta novedad. 


5... P—3R 
6 A—2R CD—2D 
7 0—0 A—3D 
8 P—5A A—2A 
9 P—4CD C—5R 
10 СХС PxC! 


Mucho mejor que la recaptura con 
el Alfil, que Spielmann jugó en po- 
sición análoga en su partida con 
Réti, porque en este caso el negro,, 
después de 10 C—2D, P—44A; 11 
СХА, etc., no puede obtener ataque 
suficiente para compensar la ventaja 
del blanco en el ala Dama. 


11 C—2D P—ATR! 


La señal de ataque. Como el blan- 
co en todo caso estará obligado a 
jugar P—44A, no hay razón para que 
el negro la provoque con D—5T. Por 
ello utiliza el tiempo así ahorrado 
para fortalecer su posición de ata- 
que con una jugada que realzará sus 
perspectivas. 


12 P—4A 


El negro estaba amenazando el 
sacrificio AXP jaque, seguido de 
D—5T jaque y C—3A, produciéndo- 
le un poderosísimo ataque. 


12 ... P—4CR 
13 P—3C 
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Después de esta tímida jugada de- 
fensiva, que prevé el deseo del opo- 
nente del blanco, el ataque negro se 
hace irresistible. 

Habría sido mejor continuar 13 
C—44A, C—3A; 14 C—5R, P*P; 15 
РХхР, P-—3T, aunque en este caso 
también el negro quearía en la me- 
jor posición a causa de la debilidad 
del PD contrario. 


13 ... C—3A! 


Preparando el avance del PTR, lo 
que a esta sazón sería insuficiente, 
por 14 РАСК. 


Obviamente, si 14 PXP, el negro 


respondería 14 ..., C—5C. 
14 A—2C PxP 
15 PRXP 


О 15 PCXP, C—5C, etc. 


15... P—5T 
16 D—3C 


Si 16 P—4C, T—ICR; 17 P—3TR, 
C—4D y el PAR blanco no puede 
ser salvado. 


16 ... PXP 
17 PXP С—4р 
18 С—4А 


Posición después de la jugada 18 
del blanco 


ALEXANDER ALEKHINE 


El blanco ya está indefenso contra 


el amenazado sacrificio en su casilla 
4AR. 


18... CXPA! 


Decisivo, pues si 19 PXC, D—5T'! 
ganando; y si 19 T*C, AXT; 20 
PxA, D—5T! y gana el negro. 


19 TD—1R 
20 P—5D 


D—4C 
C—6D 


. forzando mate en unas pocas 
jugadas. 


Abandonan las blancas. 


Esta corta partida muestra una 
vez más los riesgos corridos por ju- 
gadores jóvenes cuando adoptan cie- 
gamente ciertas innovaciones de los 
maestros, sin haber calculado cuida- 
dosamente todas sus consecuencias. 


PARTIDA 76 


DEFENSA SICILIANA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE F. SAMISCH 
1 P—4R P-—4AD 

2 C—3AR 


Con esta jugada el blanco se ase- 
gura la opción de avanzar su Peón 
a 4D más o menos pronto. 

2 C—3AD seguido de P—3CR, 
A—2C, P—3D, CR—2R, etc., ha si- 
do exitosamente adoptado por el Dr. 
Tarrasch en varias ocasiones. 


2:5 C—3AD 


Abandonando la idea de jugar la 
variante Paulsen (P—3R seguido 
por P—3TD y D—2A, etc.), en la 
cual el CD negro no tiene lugar en 
3AD. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Si 2 ..., P—3R, el blanco toda- 
vía habría demorado P—4D, y hu- 
biera jugado 3 A—2R, para contes- 
tar 3 ..., D—2A con 4 P—4D, PXP; 
5 CXP, P—3TD; 6 P—AAD!, obte- 
niendo así muy buena partida. 


3 P—4D РХР 
4 CXP P—3CR 
5 PAD 


Este sistema, que aspira a respon- 
der el fianchetto del negro en la Si- 
ciliana, fue introducido unos quince 
años ha por Maróczy, con la conti- 
nuación: 

5 ..., A—2C; 6 A—3R, C—3A; 7 
C—3AD, P—3D; 8 A—2R a lo que 
el negro se puede asegurar una par- 
tida satisfactoria con 8 ..., C—5CR!, 
como fue mostrado por Breyer. 


D du A—2C 
6 C—3C 


Una innovación que parece produ- 
cirle al blanco muy buen juego; su 
objeto principal es suprimir de in- 
mediato la presión ejercida por el 
negro en la casilla 4D. 

6 C—2A, con la misma idea, se- 
guido de C—3R es digno de consi- 
deración. 


6... C—3A 
7 C—3A P—3D 
8 A—2R A—3R 


El AD está muy mal situado en 
3R, ya que el blanco puede descon- 
tar el ataque a su PAD por el avan- 
ce de este Peón. 

Sin embargo, aún después de 8 
..., 0—0; 9 0—0, A—2D; 10 A—3R 
seguido por 11 P—3A y 12 C—5D 
el juego blanco también habría sido 
mejor. 


9 0—0 P—4TR 
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Posición después de la jugada 9 
del negro 


Ingenioso, pero difícilmente co- 
rrecto. El negro intenta contestar 10 
P-—4A con 10 ..., D—3C jaque se- 


guido por 11 ..., C—5CR; y si 10 
P—3A, entonces 10 ..., P—5T se- 
guido de 11 ..., C—4TR (otra de 


las maniobras de Breyer). Pero el 
blanco, al jugar simplemente 10 A— 
5C!, amenazando 11 P—5A, pudo ha- 
ber mantenido la superioridad en 
posición que ha ganado en la aper- 
tura. 


10 P—5A 


Pero esta jugada es prematura, 
porque el negro podría obtener una 
satisfactoria partida con 10 ..., p. 
ej.: 11 CD, СХС; 12 D*C, PXP; 
13 D—4C!, D—1A; 14 CXP, CXC; 
15 D*C, 0—0 después de lo cual la 
mayoría de Peones blancos en el 
ala Dama habría estado largamente 
compensada por la dominante situa- 
ción de los Alfiles negros. 


10... РХР 


Un error estratégico decisivo. А 
pesar del cambio de Damas el negro 
será incapaz de parar el ataque di- 
recto contra su Rey, que está fijado 
en el centro. 


234 


11 C*P A—1AD 


Si el negro evita el cambio de Da- 
mas con 11 ..., D—1A, el blanco se 
aseguraría una ventaja posicional su- 
ficiente para la victoria con 12 C— 
5D, 0—0; 13 CXA, PXC (no 13 ..., 
DXC; 14 C—7A); 14 С—4А, etc. 


12 D* D jaque RxD 


El negro igualmente perdería con 
12 ..., CXD; 13 C—5C, 0—0; 14 
C—7A, T—1C; 15 A—4AR. 

13 T—1D C—2D 
jaque 


Se fía en poder repeler el ataque 
con 14 ..., AXC seguido por 15 
..., R—2A, o también con 14 ..., 
C—5D, pero la siguiente jugada del 
blanco hace afiicos esta esperanza. 


14 A—A4AD! 


Decisivo, pues el negro no puede 
defender su PAR, p. ej.: 14 ..., T— 
1A; 15 C—5CD!, P—3TD (o 15 ..., 
P—3CD; 16 A—5D!, PxC; 17 AXC, 
T—1CD; 18 A—2D! y gana); 16 Ах 
Р!, TXA; 17 C—6R jaque, R—IR; 
18 С(5С) —7А, mate. 


14 ... AXC 


Posición después de la jugada 14 
del negro 


12529 


ALEXANDER ALEKHINE 


Toda otra jugada igualmente sería 
inadecuada. 


15 AXP! 


No solamente ganando un Peón, 
sino demoliendo completamente la 
posición enemiga. 


15- xi R—2A 

Si 15 ..., C—5D el blanco conti- 
nuaría 16 ТХС y 17 C—6R mate. 

16 C—6R R—1C 

jaque 

17 PXA C(2D) —R 

18 A—4A AXC 

19 AXA T—1AR 

20 A—3C 


Amenazando 21 T—5D. Por ello 
el negro pierde otro Peón después 
de 20 ..., P—5T; o si no el cambio 
por 20 .., T—3A; 21 AXC jaque y 
22 T—8D jaque. 


Abandonan. 


PARTIDA 77 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE E. KÖNIG 
1 P—4D C—3AR 
2 P—AAD P—3CD 


Esta jugada no es buena después 
de 2 P—4AD, como lo muestra la 
presente partida. 2 ..., P—3R es 
más correcta, para contestar a 3 C— 
ЗА” con 3 ..., A—5C!, y 3 C—3AR 
con 3 ..., P—3CD! 

3 C—3AD A—2C 
4 D—2A! 


La jugada correcta. Fue hecha por 
vez primera por Teichmann contra 
mí mismo en nuestro match de Ber- 
lín, 1921. 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Ahora el negro no puede por más 
impedir que su oponente se asegure 
una fuerte posición central con P— 
4R. 


4... P—4D 


Adoptando la continuación de 
la partida Euwe-Alekhine, Budapest, 
1921, que siguió 5 PXP, CXP; 6 P— 
4R (la jugada correcta introducida 
en la presente partida es 6 C—-3A!), 
CXC; 7 PXC, P—AR!; 8 PXP, D— 
5T!; 9 A—5C jaque, C—2D; 10 C— 
ЗА, DXP jaque; 11 рхр, AXD, y 
a la larga resultó en tablas. 

4 ..., C—3A, jugada en el ante- 
riormente mencionado match Teich- 
mann- Alekhine, es igualmente inade- 
cuada, por 5 C—3A, P—3R; 6 P— 
4R, P—4R; 7 PXP, C—5CR; 8 A— 
4А, A—4A; 9 A—3C, D—2R; 10 
0—0—0. 

5 PXP CxP 
6 C—3A 


Impidiendo el contraataque 6 ..., 
P—4HR, que por sí solo podría dar 
al negro posibilidades de empate. 


6... P—3R 

7 P—4R СХС 

8 PXC A—2R 

9 A—5C P—3A 
jaque 

10 A—3D 0—0 


Era más prudente demorar esta 
jugada, jugando 10 ..., C—2D, pues 
ahora el blanco utilizará su gran 
ventaja en desarrollo para empren- 
der un fuerte ataque contra la posi- 
ción del Rey negro inadecuadamente 
defendida. 


11 P—5R P—3TR 


Comparativamente lo mejor. 
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Posición después de la jugada 11 
del negro 


Г 


AIL 


Г 


r 


X 


SS 


7 


277% LL oz? 


B^ 


12 P—4TR! 


La jugada inicial de un ataque 
decisivo. Aparte de la maniobra de 
la Torre, vía 3T, el blanco amenaza 
13 C—5C seguido por 14 A—7T ja- 
que у 15 А—8С! 


I2 P—4AD 


Para enfrentarse a la última ame- 
naza, 18 C—5C por 13 ..., PXP!; 
14 A—7T jaque, R—1T; 15 A—8C, 
P—6D!, pero la irrupción de la To- 
rre blanca decide la partida en unas 
cuantas jugadas. 


13 T—3T'! R—1T 

No hay defensa adecuada contra 
la amenazada 14 AXP. Pero igual- 
mente después de 13 ..., P—4A; 14 
PXP a. p., AXP; 15 C—5C el blan- 
co gana fácilmente. 


14 AXP! P—4A 

S1 14 ..., PXA, entonces natural- 
mente 15 D—2D gana al momento. 

15 PXP a. p. AXP 

16 A—5CR РХР 

17 C—5R! C—3A 

18 D—2R! P—3C 
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Si 18 ..., CXC, el blanco da mate 
en cuatro jugadas. 


19 AXP R—2C 
20 A—6T R—1C 
jaque 
О 20 ..., RXA; 21 D—5T jaque 


y mate a la siguiente. 
21 СХС 


Ya que el mate no puede ser for- 
zado el blanco procede a una liqui- 
dación general que lo dejará con 
una Torre de más. 


Dl AXC 
22 DXP jaque R—1T 
23 AXT D*A 
24 DXA Abandonan 
PARTIDA 78 
DEFENSA FRANCESA 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Dr. S. 
TARTAKOVER 
1 P—4R P—3R 
2 P—4D P-—4D 
3 C—3AD C—3AR 
4 А—5С PXP 


Una buena jugada que parece dar 
una posición perfectamente segura a 
las negras, principalmente en la va- 
riante que adoptaron aquí las blan- 
cas. 


5 АХС 


Ligeramente preferible, aunque 
igualmente insuficiente para dar al 
blanco ventaja es 5 CXP, A—2R; 6 
AXC, AXA; 7 C—3AR. 


5... PXA 
6 CXP P—A4AR 
7 C—3AD 


ALEXANDER ALEKHINE 


La retirada de este Caballo a 3CR 
ofrecía menos posibilidades a causa 


de la respuesta 7 ..., P—4A! 
V ua A—2C 
8 C—3A 0—0 
9 D—2D 


Si 9 A—A4A, P—4A!; 10 P—5D, 
P—4C; 11 AXP, D—4T; 12 A—2R, 
AXC jaque; 13 PXA, DXP jaque, 
seguido de 14 ..., PXP con ventaja 
para las negras. 


9... P—4A! 


Esta jugada aumenta la acción del 
AR de las negras y obliga a su ad- 
versario a jugar con mucho cuidado 
para conservar el equilibrio. 


10 PXP 
11 C—5CD! 


D—4T 


El cambio de Damas, resultante 
de este golpe hace desaparecer todo 
peligro de un ataque directo contra 
el Rey blanco. Este ataque podría 
haberse vuelto muy peligroso con la 
ayuda de los dos Alfiles negros. 


11... D*D jaque 
12 CXD C—3T 
No 12 ..., AXP; porque 13 T— 


1CD, A—4R; 14 C—4A con el mejor 
juego para el blanco. 


13 P—3AD 
14 C—3C! 


CxP 
CxC 


El Caballo negro no tiene buena 
casilla; sin embargo, la apertura de 
la columna TD resultante, permiti- 
rá al blanco ejercer presión en la 
debilitada ala Dama de su oponente. 


15 PxC 
16 C—6D 
17 P—4CD 


P—3TD 
T—1C 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Preparándose a desdoblar sus Peo- 
nes mediante Р—5С. 


T$ vs T—1D 
18 0—0—0 


Hubiera sido más prudente la in- 
mediata captura del AD con el Ca- 
ballo (con un final análogo al de la 
presente partida), pues después de 
la movida del texto el negro podría 
haber provocado complicaciones con 
18 ..., A—2D y si 19 P—5C, A— 
4R! y el resultado sería difícil de 
prever. 


18 ... A—AR 
19 CXA T*T jaque 
20 RXT T*C 


Posición después de la jugada 20 
del negro 


“ы”, 
a" mom 
ш 


El final que ahora se presenta es 
claramente favorable para el blanco: 

(1) Tiene mayoría de Peones en 
el ala Dama. 

(2) La posición de su Rey que 
está ya en el centro es muy prome- 
tedora para utilizar esta ventaja. 

(3) Todos los Peones negros se 
hallan temporalmente en casillas del 
mismo color del Alfil adversario, y 
los del ala Dama sólo con grandes 
dificultades pueden moverse. 
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(4) El PTR de las negras está 
aislado y por consiguiente débil. 

(5) Finalmente, el blanco dispone 
de una base de operaciones en la 
columna TD, cuya posición es indis- 
putable. 

Pero la fuerza neutralizadora de 
los Alfiles de color diferente, a pe- 
sar de todas estas ventajas, es tal, 
que no es seguro el triunfo blanco, 
si su oponente no le hubiera permi- 
tido ocupar la quinta línea con su 
Torre (ver la 24* jugada del negro). 


21 A—2R R—1A 
22 R—2A T—2A 
23 T—1T R—2R 
24 P—3T P—5A 


Esta tentativa de ataque que tiene 
como norte jugar A—3D seguido de 
P—4R y P—44A, es prematura y de- 
be ser considerada como el error deci- 
sivo. 


La continuación correcta sería 24 

, A—5D, seguido de 25 ..., A— 
3C, con algunas probabilidades de 
empate. 


La continuación de esta partida, 
cuya conclusión semeja un estudio 
compuesto, compensa en cierto gra- 
do la monotonía de su primera fase. 


25 R—3C 


Privando al negro definitivamente 
de jugar A—5D. 


25 ... T—2D 
26 T—5T! A—2A 


Otra vez lo mejor, pues si 26 ..., 
T—4D; 27 A—3A!, TXT; 28 PXT 
y las blancas tomarían los Peones 
del ala Dama; y si 26 ..., P—3A; 
27 A—3A, R—1D; 28 P—5C, PXP; 
29 TXP, R—1A; 30 T—6C, T—2R; 
31 R—4A seguido de 32 R—3D y 
del victorioso avance de los Peones 
blancos del ala Dama. 
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27 T—5T T—7D 
28 A—3A P--3C 


Es claro que las negras deben 
mantener a toda costa su Peón. 


29 TXP T*P 


Posición después de la jugada 29 
del negro 


30 A—5T! 


Las consecuencias de esta jugada, 
que da a las negras dos Peones pa- 
sados debieron ser cuidadosamente 
analizadas por ambos adversarios, 
pues ofrecen, por lo menos en apa- 
riencia, tanto peligro para uno co- 
mo para el otro. 

Finalmente el blanco tuvo la bue- 
na suerte de prever, en la posición 
crítica, una “jugada problema", la 
única que gana. 


30 ... TXP 
31 TXP jaque R—1D! 
Después de 31 ..., R—3D; 32 Tx 


P el negro, con un Peón de menos 
y mala posición, habría perdido len- 
ta pero seguramente. 

32 A—AC! P—4R! 


Forzado, por la misma razón que 
la anterior jugada. 


| 8R coronando y 43 ... 


ALEXANDER ALEKHINE 


33 T—7D R—1A 
Jaque 

34 T—2D TXA 
jaque desc. 

35 PXT Р—6А! 


Posición después de la jugada 35 
del negro 


m. 


2" 4% 


El punto oculto de la combinación 


empezada por 26 ..., A—2A. Si 35 
..., P—5R; 36 T—4D!, P—96A; 37 
TXP, P—7A; 38 T—8R jaque y 39 
T—S8AR gana fácilmente. 

¿Qué es lo que ahora debe jugar 
el blanco para evitar un empate o 
aün la derrota en algunos casos? 

Estas son las principales variantes 
dignas de considerarse: 

I. 36 R—4A, P—5R; 37 R—4AD, 
A—5A; 38 T—2AR, P—6R; 39 T* 
P, P—7R y gana el negro. 

II 36 R—2A, P—5R; 37 T—4AD!, 
P—6R; 38 R—1D, A—6C; 39 T— 
4R, P—7R jaque; 40 R—2D, A—5T; 
41 T—5R, A—£C y tablas. 

III. 36 P—5CR, P—5R; 37 T— 
5D (si 37 P—6C, A—4R seguido 
рог 38 ..., P—6R y gana el negro), 
P—7A; 38 T—5AR, P—6R; 39 P— 
6C, P—7R; 40 P—7C, P—8A (D); 41 
P—8C (D) jaque, R—2C; 42 D—5D 
jaque, R—2T y el blanco no puede 
ganar por las amenazas 43 ..., P— 
D—8D jaque. 
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IV. 36 T—2T, P—5R; 37 T—ST 
jaque, R—2D; 38 T—8AR, A—6C!; 
39 P—5C, A—3D!; 40 T—6A, A— 
4R; 41 T—7A jaque o T—5A, R— 
3R, etc., y el negro empata confinan- 
do la Torre blanca en la columna AR, 
que no podrá abandonar. 


iPero la victoria está asegurada! 
36 T—5D! 


Las variantes que se desprenden 
de esta jugada aparentemente inve- 
rosímil, (ataca un Peón sólidamente 
defendido y permite el inmediato 
avance del otro), son completamen- 
ie simples cuando enunciamos su 
idea básica: “Los Peones negros 
son inofensivos”: 


(1) “Cuando ocupan casillas del 
mismo color de su Alfil”, porque en 
ese caso el Rey blanco los puede re- 
chazar sin problema ocupando apro- 
piadamente los cuadros blancos. 


(2) “Cuando la Torre puede ser 
colocada detrás de ellos”, como en 
la variante IV de antes, pero “sin 
pérdida de tiempo” y como las dos 
variantes principales de las jugadas 
de texto responden a ese propósito, 
la victoria es segura al blanco: 
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І. 36 ..., P—7A; 37 T—1D, P— 
5R; 38 R—2A, A—5A; 39 T-—1AR 
y 40 R—1D. 

II. 36 ..., P—5R; 37 T—5AR, 
A—6C; 38 P—5C, P—6R; 39 TXP, 
P—7R; 40 T—3R. 


Contesta el acierto anterior, el 
triunfo está asegurado para el blanco. 


36 ... P—5R 
37 T—5AR A—6C 
38 P—5C R—2D 


Esta es la ünica posibilidad, pues 
si 38 ..., P—6R como se ha mos- 
trado en la variante II es inade- 
cuada. 


39 P—6C R—3R 
40 P—7C RXT 
41 P—8C (D) A—5A 
42 D—7A R—5C 
jaque 
Si 42 ..., R—4AR el blanco gana 


igualmente rápido con 43 Р—4А. 


43 D—6C А—4С 
jaque 

44 D*P jaque R—6C 

45 D—6C R—5C 

46 D*P Abandonan 


CAPÍTULO XX 


TORNEO DE MARGATE, ABRIL, 1923 


PARTIDA 79 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE A. MUFFANG 
1 P—4D P-—4D 
2 P-4AD P—3R 
3 C—3AR C—3AR 
4 C—3A A—2R 
5 A—5C CD—2D 
6 P—3R 0—0 
7 T—IA P—3A 
8 D—2A РХР 


Esta jugada ha sido adoptada en 
varias ocasiones por Capablanca, en- 
ire otras contra mí mismo en el 
Torneo de Londres de 1922. 


Sin considerar mala podemos 
afirmar que no es por cierto la me- 
jor, pues hay muchos recursos de- 
fensivos disponibles para el negro 
que más tarde le pueden dar posi- 
bilidades de ganar. 

Aquí está la continuación de mi 
partida contra Capablanca: 9 AXP, 
C—4D; 10 АХА, DXA; 11 0—0, 
СХС, 12 D*C, P—3CD; 13 D—3D. 
En esta posición el blanco elige en- 
tre varias continuaciones que le dan 
excelente partida, y lo más que pue- 
de esperar el negro es un empate. 
La partida continuó 13 ..., P—4AD; 
14 A—6T, AXA; 15 DXA, PXP; 16 
СхР, С—4А; 17 D—5C y el blanco 
todavía tiene una ligera ventaja de- 
bido a la debilidad en la casilla 6AD. 


Esta superioridad, sin embargo, no 
es bastante para forzar la victoria. 

9 AXP C—4D 
10 C—4R 


Esta jugada, de dudoso valor en la 
variante, 8 A—3D, es aún menos re- 
comendable en la presente posición, 
porque está la Dama blanca en 2AD. 

La ünica jugada correcta es 10 
AXA seguido de 11 0—0. 


10... 
11 R—2R 


D-—4T jaque! 


La situación del Rey blanco no 
es segura, pero 11 R—1A tiene la 
desventaja de encerrar la TR. 


Il г T—1R 


Una seria pérdida de tiempo que 
permite al adversario mantener su 
ventaja. 


La línea de juego indicada era 11 
.., P—3A!; 12 A—AT, C(2D)3C, 
forzando el cambio del AR rival, 
pues si 13 A—3C sería evidentemen- 
te malo por 13 ...,, C—5C, amena- 
zando D—3T jaque o D—4C jaque. 


El negro con esta maniobra se po- 
dría haber asegurado por lo menos 
un juego parejo, lo que muestra la 
insuficiencia de 10 C—A4R. 


12 TR—1D'! 
13 A—3C 


C (2D) —3C 
D—4AC jaque 


Ahora 13 ..., C—5C no le causa- 
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ría la blanca inconveniente alguno, 
p. ej: 14 D—1C, D—4C jaque; 15 
R—I1R, etc. 


14 D—3D 


El cambio de Damas es forzado, 
pero es enteramente para ventaja del 
blanco que tiene siempre que calcu- 
lar con las amenazas de la peligro- 
sa Dama negra. 


14 ... D*D jaque 
15 TXD AXA 


La retirada del AR negro a 1AR 
habría impedido al Caballo blanco 
ocupar 6D, pero en todo caso el jue- 
go negro quedaría muy constreñido. 

16 C(3A) XA C—3A 

Grünfeld, en el Libro del Torneo 
de Teplitz-Schónau recomienda pri- 
mero 16 ..., P—3TR. No obstante, 
parece dudoso que esta transposición 
de jugadas pueda ser de gran im- 
portancia para el resultado general 
de la posición en que el negro no 
tiene ninguna compensación por su 
AD encerrado. 


17 C—6D T—2R 
18 P—4R P—3TR 
19 C—3A T—1C 


Para desarrollar el AD y por lo 
tanto desalojar el Caballo de 6D con 

..C—1AD. Por ello el blanco de- 
be planear una línea de juego enér- 
gica si desea mantener su ventaja. 


20 P—4C! 


Este sacrificio de Peón obliga al 
negro a modificar su plan, si ahora 
20 ..., A—2D; 21 P—5C, PXP; 22 
CXPCR, C—1A; 23 С—4А con po- 
sición aplastante. 

Relativamente habría sido mejor 
para el negro quedarse con su Alfil 
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Posición después de la jugada 19 
del negro 


d... 
7 win и 


m в а n 


TN. 
71 3.10 18: са. 
T Us 


encerrado y luego continuar 20 ..., 
T—2D; 21 P—5R, C—(3A)4D; 22 


R—2D!, seguido por 23 P—A4TR y 
24 P—5C. 
20 ... CxP 


La captura del Peón, por el con- 
trario, es temeraria, por las nuevas 
líneas de ataque de que dispone el 
blanco que son poderosa recompensa 
por tan mísero botín. 


21 T—1CR C—3A 
22 C—5R! 
Amenazando si 22 ..., A—2D, ga- 


nar con 23 T—3AR, R—1A; 24 C 
(5R) *XPAR!, TXC; 25 СХТ, R*C; 
26 P—5R. 


22 v5 C(3C)—2D 

Esta jugada no es realmente un 
error. Pero en esta complicada po- 
sición todas las jugadas dan esa im- 
presión. 


23 C(5R) X PAR 


Recobrando el Peón sacrificado con 
fuerte ataque. 
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28.214 C—4T 

Si 23 ..., T*C el blanco gana con 
24 AXP. 

24 T—3AR R—2T 

25 P—5R! 


Amenazando 26 A—24A jaque se- 
guido por 27 CXP jaque. 


25 ... C—1A 
26 CXPT! P—3CD 


Defendiendo indirectamente el Ca- 
ballo por la amenaza del jaque al 
Alfil en 3TD. 


27 C(6T)—7A 
28 R—3R 


R—1C 


Amenazando 29 T—3T. 


28 ... P—3C 
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29 A—2A 
30 T—5C 


R—2C 


Después de esta jugada el negro 
no tiene defensa contra 31 TXC! y 
32 T—3C jaque. 


Posición final. 


LLY Г 
T "ME: 
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N 
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30 ... Abandonan 


CAPÍTULO XXI 


TORNEO INTERNACIONAL DE CARLSBAD, 
MAYO, 1923 


PARTIDA 80 
GAMBITO DE DAMA 


REHUSADO 
Premio a la Brillantez 


Blancas: 
A. ALEKHINE 


Negras: 
A. RUBINSTEIN 


1 P—4D P-—4D 
2 PAD P—3R 
3 C—3AR C—3AR 
4 C—3A A—2R 
5 A—5C CD—2D 
6 P—3R 0—0 

7 T—1A P—3A 
8 D—2A 


Esta jugada que estaba muy de mo- 
da desde el Torneo de Ostend de 
1905-7 y que ha reemplazado casi 
completamente la vieja jugada 8 
A-——3D, pronto será desusada por- 
que cada Torneo Internacional trae 
consigo nuevas líneas de juego para 
el negro. 

En el Torneo de Máhrisch-Ostrau 
de 1923 Wolf jugó contra el gran 
teórico Grünfeld la simple continua- 
ción: 8 ..., C—5R; 9 AXA, DXA; 
10 A—3D (10 CXC como es obvio, 
no conduce a nada, pues si el blan- 
co captura el Peón de 4R pierde su 
PCD). 10 ..., CXC, con una parti- 
da muy defendible que terminó en 
tablas. 

Pero aparte de 8 ..., C—5R el 
negro sí dispone de por lo menos 


cuatro réplicas cuya insuficiencia aún 
no ha sido demostrada: (a) 8 ..., 
PXP; (b) 8 ..., P4A; (с) 8... 
T—1R, y (d), la áltima pero no la 
peor, 8..., P—3TD! 


8... P—3TD! 


En mi opinión mejor que 8. .., P— 
3TR a lo que el blanco ventajosamen- 
te habría podido responder 9 A—4A, 
p.ej: 9 ..., T—IR (si 9..., C5R, 
entonces 10 A—3D!, P—AAR; 11 
P—ATR seguido por P—3CR y C— 
5R con ventaja para el blanco; pero 
no 10 CXC, PXC; 11 D*P, A—5C 
jaque; 12 C—2D, D—4T; 13 D—2A, 
P—A4R!; 14 PXP, С—4А y el negro 
tiene un fuerte ataque); 10 A—3D, 
P*P; 11 АХР, P—4CD; 12 A—3D, 
P—3T; 13 P—A4TD!, etc. 

La partida Alekhin-Teichmann 
(Carlsbad, 1923) se desarrolló como 
sigue: 13 ..., А—20; 14 0—0, T— 
1А; 15 D—3C, D—3C; 16 C—5R, 
TR—1D; 17 C—6C!, A—1A; 18 
СХА, CXC; 19 C—AR, CXC; 20 
AXC, C—2D; 21 A—6D!, C—3A; 
22 A—5AD, D—2A; 23 A—3A, P— 
4TD, y el blanco jugando por ejem- 
plo 24 TR—1R о 24 T—2A, en vez 
de aceptar el Peón sacrificado, lo 
que solamente conduce a tablas, ha- 
bría conservado una posición gana- 
dora. 

8 ..., P—4A resulta, por lo co- 
mún, en el aislamiento de PD blan- 
co, pero por otra parte permite al 
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blanco emprender un ataque peli- 
groso en el flanco Rey. Esta varian- 
te da un juego complicado y muy 
difícil con iguales posibilidades pa- 
ra ambos bandos. 

Respecto а 8 ..., Т—ІК y 8 ..., 
PXP, ver las partidas No. 79 (Ale- 
khin-Muffang) y 69 (Alekhin-Yates) 
respectivamente. 


9 P—4TD 


Como esta variante idéntica me 
había dado la victoria la tarde ante- 
rior contra Grünfeld, que jugó 9 
P—3TD (ver la partida No. 81), de- 
seaba evitar luchar contra la defen- 
sa que entonces y todavía considero 
como la mejor. 


Esta es la razón que me decidió 
en favor de 9 P—A4TD, jugada que 
Rubinstein, mi presente adversario, 
había adoptado no con mucho éxito 
en una posición similar del Torneo 
de Hastings de 1922. 


La partida continuó así: 8 ..., 
P—S3TR; 9 A—4T, P—3T; 10 P— 
4TD, P—4A; 11 A—3D, PAXP; 12 
PR*P, PXP; 13 AXP, C—3C; 14 
A—2T, С0—40; 15 A—1C, C— 
5CD; 16 D—2R, A—2D; 17 0—0, 
A—3A; 18 TR—1D, T—1A; 19 C— 
BR, CR—4D; 20 A—3C, A—4CR; 21 
P-4A!, A—5T; 22 СХА, T*C; 23 
CXC, TXT; 24 TXT, CXC; 25 D— 
4R, P—3CR; 26 AXA, DXA; 27 P— 
5A?, D—4C! y el blanco gana fá- 
cilmente. 


Es claro que el movimiento 9 P— 
4TD no puede pretender dar ventaja. 
ya que el negro puede contestarla 
con 9 ..., C—5R! con mayor fuer- 
za que en la jugada anterior, estan- 
do ahora el ala Dama del blanco 
algo débil. 

Sin embargo, Rubinstein busca to- 
mar ventaja de esa debilidad por 
un método distinto. 


DE: T—1R 
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Si 9 ..., P—3T el blanco contes- 
ta 10 A—4A con ventaja. 


10 A—3D 
11 AXP 


рхр 
C—4D 


Ahora nos damos cuenta de la 
idea del negro —una fusión del nue- 
vo sistema defensivo (...P—3TD) 
con el viejo (...PXP y ...C—4D). 
con la esperanza de aprovechar así 
la debilidad de la casilla 5CD del 
blanco, creada por el avance del PTD 
blanco. 


Posición después de la jugada 11 
del negro 


T 


Г 7 2 AO) 
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12 А—4А! 


El blanco a su vez se escapa del 
camino conocido. La jugada del tex- 
to es aquí mucho más fuerte que en 
la posición análoga en que la hice 
contra Selesnieff en Pistyan, 1922 
(ver partida No. 54) por las si- 
guientes razones: 

(1) Después de 12 ..., CXA; 13 
P*C la situación de la Torre ne- 
gra en 1R es menos favorable que 
en 1AR, donde estorba un subse- 
cuente ataque al punto 2AR. 

(2) La maniobra C—3C—4D que 
permitió al negro en la partida citada 
emprender un contraataque, pier- 
de su fuerza porque la Dama blan- 
ca está en 2AD y por lo tanto pue- 
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de ganar un tiempo con A—-3D, 
amenazando el PTR. 


Agregado a esto la jugada P—4TD 
desfavorable en otros casos, otorga 
la posibilidad de A—2T y А—1С, 
una maniobra parecida a la variante 
Grünfeld (9 P—3TD), pero aún 
más efectiva por la apertura de la 
columna Rey. 


Por eso podemos esperar una li- 
gera ventaja posicional para el blan- 
co después del próximo cambio. 


12 0%: CXA 
13 PXC P—4AD 


Esta jugada, que va contra el prin- 
cipio no abrir nuevas líneas al ad- 
versario mejor desarrollado, está 
dictada por el deseo de eliminar el 
molesto Peón blanco de 5AR. 

El blanco, que aün no ha enroca- 
do, no se opone a este plan y pron- 
to la partida toma un cariz muy 
animado. 


14 PXP 

Forzado, pues si 14 0—0, enton- 
ces 14 ..., PXP y 15 ..., C—3C. 

14 ... D—2A! 


El complemento ideal a la juga- 
da anterior. Si ahora 15 P—3CR, 
D—3A; 16 A—2R, P—AR! у el ne- 
gro se habrá librado de una vez 
por todas. 


15 0—0! D*PAR 


Ver el siguiente diagrama 


La captura del PAD también ha- 
bría sido suficiente para mantener 
la igualdad, p. ej.: 15 ...,AXP; 16 
A—3D, C—3A; 17 C—AR! о 15 ..., 
CXP; 16 C—5R. 


16 C—4R! 


Este sacrificio de Peón es la úni- 
ca forma de mantener la iniciativa. 
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Posición después de la jugada 15 
del negro. 


YY E 


127 257 


El intento de defender el PAD 
con P—4CD sería inadecuada pues 
el PCD no podría ser sostenido por 


el PTD, p. ej.: 16 C—2R, D—3T; 
17 P—4CD, P-4T! 

16... CcxP 

Si 16 ..., AXP; 17 CD—5C, P— 


3CR (forzado porque si 17 ..., C— 
1A el blanco gana por medio de 
18 A—3D); 18 TR—1R!, C—3A; 1 
P—3CR, D—3D; 20 TR—1D, D— 
2R; 21 C—5R con un ataque aplas- 
tante. 

La jugada del texto simplifica la 
partida y permite al negro algunas 
posibilidades de salvación. 


17 CXC AXC 
18 A—3D P—3CD 
Si 18 ..., A—3D, entonces 19 


AXP jaque y 20 TR—1D amena- 
zando T—4D. 

19 АХР jaque R—1T 

Esta jugada aparentemente plau- 
sible (y no la siguiente, como la ma- 
yoría de los anotadores han pensa- 
do) es el error decisivo! 

Después de 19 ..., R—1A! el Rey 
negro se encontraría en menor pe- 
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ligro que después de la jugada del 
texto, y habría sido muy difícil pa- 
ra el blanco ganar a pesar de su 
ventaja posicional. 


20 A—4R 


Posición después de la jugada 20 
del blanco. 


20 ... T—2T 


Era mejor 20 ..., T—1C, aunque 
en este caso el blanco obtendría una 
superioridad decisiva con las siguien- 
tes líneas de juego: 


I. 21 P—3CR, D—3A; 22 P—4CD, 
A—3D (en otra forma 23 D—7A!); 
23 TR—1D, D—2R; 24 A—6A, T— 
1D; 25 T—4D, P—3C; 26 D—2D!, 
R—2C; 27 T—1D y gana el blanco. 


II. 21 P—3CR, D—3D; 22 TR— 
1D, D—2R; 23 C—5R, D—2A; 24 
D—3A!, P—4TD; 25 С—6А y 26 
D—3A ganando el blanco. 


21 P—4CD! 


Desde este momento hasta el final 
el negro no tiene un instante de res- 
piro. Es obvio que no podía tomar 
el PCD por 22 DXA! y gana. 


л Р А—1А 
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Por ello esta retirada es forzada. 
22 D—6A 


Atacando a la vez la Torre y el 
PCD. La contestación del negro es 
la única manera de parar temporal- 
mente esta amenaza. 


22°... T—2D 
23 P—3C! 


Posición después de la jugada 23 
del blanco. 


28... D—1C 


La alternativa era 23 ..., D—3D, 
a lo que el blanco tenia dos líneas 
ganadoras: 


I. 24 TR—1D, DXT jaque (o 24 
..., DXD; 25 AXD, T*'Tjaque; 26 
TXT, T—2R; 27 T—S8D y gana); 
25 TXD, TXT jaque; 26 R—2C, 
A—2D; 27 D*PC, A*PT; 28 рх 
PT, A—2D; 29 C—5C, R—1C; 30 
D—2R y ganan las blancas. 


П. 24 D—4A, RIC (о 24 ..., 
D—2R; 25 C—5R!, T—3D; 26 A— 
бА! y gana); 25 A—6A, T—2A; 26 
TR—1D, D—2R; 27 D—3D! у ga- 
nan las blancas. 


24 C—5C! 
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Amenazando 25 CXP! jaque. 


24 ... T (1R) —1D 


Posición después de la jugada 24 
del negro. 


A i 
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25 А—6С!! 


El golpe de gracia. Si el negro cap- 
tura el Alfil, se produciría la siguien- 
te variante de mate: 

26 D—4R!, AXP; 27 D—T ja- 
que, R—1C; 28 D—7T jaque, R— 
ІА; 29 D—8T jaque, R—2R; 30 Рх 
P jaque, R—IR (о 30 ..., R—3D; 
31 TR—1D jaque y mate a la si- 
guiente); 31 D—8C jaque, A—1A; 
32 DXPC jaque, R—2R; 33 D*P 
mate. 

Por otra parte 25 ..., A—2C; 26 
D-—4A! transpondría variantes idén- 
ticas. 

Por ello el negro está forzado a 
entregar la posición, después de lo 
cual su juego ya no tiene esperanza. 


25 ... D—4R 
26 CXP jaque T*C 

27 AXT D—AAR 
28 TR—1D! 


Simple y decisivo. 


28 ... TXT jaque 
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29 TXT DXA 
30 DXA R—2T 
31 DXPT D—6A 
32 D—3D Abandonan 
jaque! 
PARTIDA, 81 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Premio a la Brillantez 
Blancas: Negras: 
E. GRÜNFELD A. ALEKHINE 
1 P—4D C—3AR 
2 P-4AD P—3R 
3 C—3AR P-4D 
4 C—3A A—2R 
5 A—5C CD—2D 
6 P—3R 0—0 
7 T—1A P—3A 
8 D—2D P—3TD! 
9 P—3TD 


Probablemente Grünfeld tiene ra- 
zón al afirmar que esta jugada es 
aquí la mejor, pero esta aseveración 
únicamente demuestra que el siste- 
ma completo del blanco, o mejor di- 
cho, 8 D—2A, no produce nada más 
que la igualdad. 


M u^ P—3T 


Este avance no debería ser hecho 
sino hasta que el negro decida qué 
sistema de defensa adoptará: ..., 
P*P, seguido de P—A4CD y P—A4AD; 

, PXP seguido de C—4D. Pero 
a pesar de que esta jugada debilita 
el ataque al punto 2TR, si el blanco 
coloca su AR en 1CD (la variante 
Grünfeld), no es buena porque des- 
pués de ..., PXP y ..., CAD le 
otorga al blanco la oportunidad de 
retener su AD con A—3CR, lo que 
deja las piezas negras en sus malas 
posiciones. 
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10 A—4T T—1R! 

Una importante innovación en la 
línea de juego adoptada por Maróczy 
contra Grünfeld en el Torneo de 
Viena de 1922. 

Esta partida siguió: 10 ..., PXP; 
11 AXP, P—4CD; 12 A—2T, A— 
2C; 13 A—1C, T—IR; 14 C—5R!, 
C—1A; 15 0—0 y el blanco tiene 
con mucho la mejor partida. 

La jugada del texto gana un im- 
portante movimiento al eliminar la 
amenaza de mate en 2TR y así per- 
mite al negro librarse rápidamente 
con ..., P—4AD! 


11 A—3D 


El blanco pudo haber jugado 11 
P—3T sin pérdida de tiempo, por- 
que el negro no tiene nada mejor que 
la captura del PAD. 


La cuestión es si esta jugada le 
sería útil o dañina en el final. 


En mi partida contra Chajes (ver 
la partida N? 85) quise probar este 
experimento, pero mi oponente, que 
adoptó un sistema de defensa com- 
pletamente fuera de lo normal, no 
me dió oportunidad para ello. 


11... РХР 
12 AXP P—4CD 
13 A—2T P—4A 


iLa jugada liberadora! 
Ver el siguiente diagrama 
14 T—1D 


A 14 PXP, el negro contestará 14 

, CXP, y si 15 A—IC, A—2C!, 
pues la variante 16 AXC, AXA; 17 
D—7T jaque, R—1A; 18 CXP, Рх 
C; 19 T*C, AXP sería completa- 
mente a su favor. 

Después de la jugada del texto el 
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Posición después de la jugada 13 
del negro. 
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negro tiene éxito en apoderarse poco 
a poco de la iniciativa. 14 0—0, P* 
P (14 ..., D—3C es también digno 
de considerarse) 15 PXP era algo 
mejor, como jugó Réti y Grünfeld 
contra Teichmann en el mismo tor- 
neo. 


Aquí está la continuación de la 
partida Grünfeld-Teichmann: 15 ..., 
A—2C; 16 TR—1D, D—3C; 17 C— 
5R, y en vez de la pasiva 17 ..., 
C—1A el negro pudo haber logrado 
una ligera ventaja posicional con una 
bella combinación descubierta por 
Victor Kahn: 17 ..., CXC!; 18 PX 
C, D—3A!; 19 P—3A, C—5C!; 20 
C—5D! (el blanco no tiene nada 
mejor pues, si 20 AXA se refuta con 
20 ..., D—3C jaque); 20 ..., PXC; 
21 DxD, AXD; 22 PxC (no 22 AX 
A, CXPR; 23 A—6D, C—5A); 22 

, AXA; 23 TXA, TXP; 24 P— 
3CR! (по 24 АХР, TD—1D), 24 

, AJA o A—4AC; 25 TXP, T— 
8R jaque seguido de TD—1R, con 
ventaja para el negro. 

Esta variante muestra una vea 
más la flaqueza de la jugada 8 D— 
2A y 9 P—3TD. 


14 ы PxP 


Lo más simple, porque después 
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de retirar la Torre de la columna 
AD el negro encontraría con certe- 
za un contraataque en el flanco Da- 
ma. 


15 CXPD 


Esperando romper el ataque con 
un sacrificio del cambio en 7D. 


15 ... D—3C 
16 A—1C 


Esta jugada parece impedir 15 
..., A—2C debido a 16 C(4D) X PC, 
P*C!; 17 TXC! con ataque gana- 
dor para el blanco. 


Pero ... 


Posición después de la jugada 16 
del blanco. 


16 ... A—2C! 


El negro de todos modos hace 
este movimiento, pues si 17 C— 
(4D) X PC sería refutado por 17 ..., 
D—3A!!; 18 C—4D (forzado), DXP 
con poderoso contraataque. 

En esta forma el negro ha com- 
pletado exitosamente su desarrollo. 
Consecuentemente el blanco no tie- 
ne nada mejor que enrocar después 
de su fallido ataque prematuro. 
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17 0—0 TD—1A 
18 D—2D 


Impidiendo la doble amenaza A— 
BR o C—5R. 18 0—26 sería insu- 
ficiente a causa de 18 ..., AXPT; 
19 C(3A o 4D) XPC, A—5C! y el 
negro gana un Peón. 


I8... C—4R! 


Este Caballo ocupará la casilla 
5AD, fijando así la debilidad del la- 
do Dama originada por 9 P—3TD. 


19 AXC 


Para cambiar el peligroso AD ne- 
gro, la siguiente maniobra del blan- 
co está finamente concebida, pero 
no es bastante para empatar. 


19:55 
20 D—2A 


АХА 
P—3C 


No para precaverse de un inofen- 
sivo jaque en 2ТЕ sino más bien pa- 
ra asegurar una retirada al AR cu- 
ya acción en la gran diagonal será 
muy poderosa. 


21 D—2R 
22 A—AR! 


C—5A 


Sintiéndose estratégicamente infe- 
rior, Grünfeld intenta salvarse por 
medio de escaramuzas tácticas. 


Habiendo provocado 20 ..., P— 
3C ahora espera la variante: 22 ..., 
CXPT; 23 D—3A!, AXA; 24 СХА, 
AXC; 25 PXA, etc., lo que le ase- 
guraría la ganancia del cambio. 


22... A—2C! 


Con este simple golpe, que es par- 
te de su plan, el negro retiene la 
ventaja. 

23 AXA DXA 
24 Т—1А 
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La amenaza 24 ..., CXPT obli- 
ga al blanco a volver sobre su juga- 
da 14. 


24 ... P—4R 


Este avance del PR dará al Ca- 
ballo negro una nueva avanzada en 
6D, aún más molesta para su opo- 
nente que en la actual posición. 

25 C—3C P-——5R 

Renovando la amenaza 26 ..., 
Cx PT. 

26 C—4D TR—1D! 

Para hacer la siguiente maniobra 
del Caballo más efectiva, porque aho- 
ra cuando llegue a 6D interceptará 


la defensa del Caballo blanco por la 
Torre. 


27 TR—1D 
28 C—2T 


C—4R 


Después de esta jugada, que apar- 
ta al Caballo del campo de batalla, 
el blanco está definitivamente per- 
dido. 


Relativamente mejor era 28 P— 
3A, a lo que el negro habría conti- 
nuado 28 ..., PXP; 29 PXP, C— 


5А con posibilidades de ataque en: 


ambos flancos, y una probable vic- 
toria después de una prolongada y 
difícil lucha. 


28 ... C—6D 
29 TXT рхт 
30 P—3A 


¡Demasiado tarde! Pero ya no hay 
réplica satisfactoria, p. ej.: después 
de 30 C—3A, P—4A; 31 P—3A, el 
negro habría ganado la victoria con 
el mismo sacrificio que ocurrió en la 
partida real: 31 ..., TXC!; 32 PXT, 
AXP jaque; 33 R—1A, C—5A; 34 
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D—2D, D—5A jaque; 35 C—2R, P— 
6R!; 36 D—IR, AXP; 37 T—8D, ja- 
que, R—2A; 38 D—1D; AXP!; 39 
D—7D jaque, A—2R; 40 D—SR ja- 
que, R—3A; 41 D—8T jaque, R— 
4C; 42 P—4T jaque, R—4T; 43 P— 
4C jaque, PXP; 44 D—5R jaque, 
P—4C'! y gana el negro. 


Posición después de la jugada 30 
del blanco. 
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30 ... T*C! 
31 PXP 
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Si 31 PXT, AXP jaque; 32 R— 
1A, C—5A; 33 DXP (o 33 D—2D, 
D—5A jaque; 34 R—1R, P—6R! y 
gana), D—5A jaque; 34 —R—1R, 
CXP jaque; 35 R—2D, A—6R ja- 
que y gana el negro. 

El blanco que no percibe la razón 
oculta del sacrificio, espera salvarse 
por la jugada del libro. 


3l ... C—5A! 
32 PXC 


Evidentemente forzado. 
32 ... D—5A! 
Ganando por lo bajo una pieza; 


pero el blanco escoge la muerte más 
rápida. 
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33 рхр TXT jaque , 

34 D—1A A—5D jaque 
y mate a la otra. 

PARTIDA 82 
RUY LÓPEZ 
Blancas: Negras: 

Dr. S. TARRASCH A. ALEKHINE 

1 P—A4R, P—AR 

2 C—3AR C—3AD 

3 А—5С P—3CR 


La defensa favorita de Pillsbury, 
con la que abrió en el Torneo de 
Hastings y con la cual ha logrado 
finos triunfos; pero la teoría moder- 
na, no sin razón, la considera in- 
ferior. 

Si la adopté en la presente parti- 
da, indudablemente por ültima vez, 
fue solamente para verificar en la 
práctica una variante indicada por 
Rubinstein en el Larobock de Col- 
lijn, si el blanco jugaba 4 C—3A 
probaría 4 ..., C—5D! que parece 
dar al negro entera igualdad: 5 
Cx P?, D—4C; o 5 CXC, PXC; 6 C— 
2R?, D—4C'!; 7 CXP, A—2C; 8 P— 
3D, D—AAD! y el negro gana una 
pieza. 


4 P—4D! CXP 


Si 4 ..., PXP; 5 A—8C, P—3A; 
6 A—4TR y el blanco recobrará su 
Peón en unas pocas jugadas con 
fuerte posición de ataque. 


PxC 
D—3A 


5 СХС 
6 D*P 


Ver el siguiente diagrama 


7 D—3D 


Sin la menor duda la mejor juga- 
da es 7 P—5R, después de la cual 
7 ..., D—3C (recomendada por el 
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Posición después de la jugada 6 
del negro 


Lárobok) sería muy mala, por 8 
D*D!, PT*XD; 9 C—3A, A—2C; 10 
A—AAR! y el negro experimentaría 
gran dificultad para desarrollar su 
ala Dama. 

En forma semejante después de 
7 ..., D—2R el blanco puede pro- 
ducir complicaciones muy interesan- 
tes que parecen resultar en su fa- 
vor, p. ej: 8 C—3A, P—3AD (u 8 

, A—2C; 9 C—5D!, DXP jaque; 
10 DXD, AXD; 11 Enroque ame- 
nazando 12 T—1R con buen ataque 
por el Peón sacrificado); 9 C—4R!, 
A—2C! (si 9 ..., PXA, entonces 
10 C—6D jaque, R—1D; 11 A—3R 
[amenazando mate en dos con D— 
6C! jaque]. 11 ..., D—3R; 12 0—0 
y el blanco tiene un ataque gana- 


dor); 10 C—6D jaque, R—1A; 11 
A—AAR, PXA (u 11 ..., P—3A; 
12 СХА, ТХС; 13 P—6R!, D*P 


jaque; 14 A—2R y el blanco reco- 
bra el Peón sacrificado con una ven- 
taja posicional evidente; 12 0— 
0, C—3T; 13 AXC, AXA; 14 P— 
4A, A—2C; 15 TD—1R, con un ata- 
que demoledor para el blanco. 

Por el contrario, la jugada real- 
mente escogida por el blanco no oca- 
siona a su oponente dificultad algu- 
na y hasta le permite asumir en 
breve la iniciativa. 
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Medos A—2C 
8 C—3A P—3A 
9 А—4Ар C—2R 
10 A—3R 


Era preferible 10 enroque, porque 
después de la jugada del texto el 
blanco estará obligado a defender su 
PCD retirando su Caballo a 1D, 
donde permanece inmovilizado. 


10 ... P—A4CD! 
11 A—3C P—4TD 


Posición después de la jugada 11 
del negro. 
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12 P—TD 


12 P—3TD ега mejor aunque еп 
este caso la réplica 12 .. 
hubiera forzado la desventajosa re- 
tirada del Caballo blanco, p. ej.. 

12 ..., A—3TD; 13 С—1р, En- 
roque; 14 Enroque (si 14 DXP, 
TR—1D; 15 D—4C, P—5T; 16 A— 
2T, P—5C; 17 P*P, P—6T; 18 P— 
ЗА, PXP; 19 T—1CD, ОХР! jaque; 
20 CXD, AXC jaque; 21 A—2D, 
TXA y gana), 14 ..., P—4D! con 
un juego muy superior para el ne- 
gro. 

La jugada del texto tiene como re- 
sultado el ^ompleto bloqueo del ala 
Dama del blanco, lo que estratégi- 


‚‚ A4—3TD 
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camente equivale a la derrota. 

Sin embargo, la realización tác- 
tica de la victoria está plagada de 
dificultades muy serias debido a la 
consumada pericia соп que se de- 
fiende el Dr. Tarrasch. 


12-355 P—5C 
13 С—1р 


Obligatorio para proteger PCD. 
No obstante, la inmovilidad de este 
Caballo en una casilla en que im- 
pide la comunicación entre las To- 
rres, tendrá pronto fatales consecuen- 
cias para el blanco. 


18... 0—0 
14 0—0 P—AD! 


Mucho más fuerte que 14 ..., A— 
3TD; 15 А—4А0, AXA; 16 DXA, 
P—A4D, después de lo cual el blan- 
co aún podría haber evitado la aper- 
tura de la columna AD, jugando 
17 D—3D. 


15 PXP A—3TD 
16 А—4Ар AXA 
17 DXA РХР 
18 D—3D P—5D! 


Oponiéndose a 19 P—3AD e ini- 
ciando un ataque difícil de parar 
contra el PAD. 


19 A—2D 
20 TR—IR 


TD—1A 


Impidiendo temporalmente 20 ..., 
D—4A4A. 


20 ... T—2A 
21 P—3CD 


El blanco espera liberar su infor- 
tunado Caballo y luego colocarlo en 
4AD, pero como se verá más tarde, 
el negro no le dará tiempo para 
ello. 
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21 ... TR—1A б 
22 T—1AD 


Posición después de la jugada 22 
del blanco. 


MB 


2... D4A! 


Esta jugada decide de inmediato 
el destino del Peón retrasado. Evi- 
dentemente el blanco no puede cam- 
biar Damas sin perder subsecuen- 
temente el Peón. Por otra parte, la 
obstrucción de la Torre blanca en 
4R facilitará la victoriosa entrada del 
Caballo negro a 6AD, obligando por 
ello al cambio del AD blanco, su 
mejor pieza defensiva. 


23 T—4R C—4D 
24 C—2C C—6A 
25 AXC 


Forzado, pues si 25 T—1R, DxD; 
26 CXD, C—7T ganando el Peón; 
o 26 P*D, C—7R jaque. 


25 ... TXA 
26 D—2R A—3T! 


El punto final del ataque contra el 
PAD blanco iniciado por 14 ..., P— 
4D! 

27 P—4C 


Un contraataque desesperado, cu- 
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ya refutación lleva a muy interesan- 
tes posiciones. 


2T s D—3A 

28 T—8SR TXT 
jaque 

29 DXT jaque R—2C 

30 T—1A TXPA 

¡Por fin! 

31 C—3D 


Posición después de la jugada 31 
del blanco. 


31... D—6A! 


Esta jugada sin duda la más difí- 
cil de la partida se basa en estas 
consideraciones: 


El blanco amenaza consolidar su 
posición con 32 D—4R y 33 P—4A, 
después de lo cual la victoria sería 
muy difícil para el negro por la des- 
favorable situación de su AR. 


Por otra parte, el posible final 
resultante de 31 ..., D—3R; 32 
DxD, P*D; 33 T—1D! no está 
exento de recursos para el blanco, 
p. ej: 33 ..., R—3A; 34 P—4A, 
P—4C; 35 P-4T! Por ello debe 
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impedirse 32 D—4R o 32 P—4A. 
La jugada del texto contesta por 
sí sola esta cuestión. 


32 C—5R 


La captura del PD con 32 D—5R 
jaque, R—1C; 33 DXPD habría fa- 
cilitado la tarea del negro, p. ej: 
33 ..., T—7D; 34 C—5R (о 34 D— 
8D jaque, A—1A; 35 C—5R, D— 
5A!; 36 D—8C, R—2C seguido de 
37 ..., A—3D y gana el negro), 34 

.., DXP; 35 D—7T, 0—40 se- 


guido de 36 ..., P—6C y gana. 
82... D—4D 
33 C—7D 


iAhora el blanco amenaza mate 
seco en una! 


33 ... D—3D 
34 T—1D 


Impidiendo el avance del PD y 
amenazando 35 TXP! Pero la si- 
guiente jugada del negro pone las 
cosas en su lugar. 


Posición después de la jugada 34 
del blanco. 


934 ... A—6R! 


El blanco está obligado a devol- 
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vor la Torre a su punto de partida, 
pues si 35 PXA, DXP jaque y ma- 
їе а la otra; osi 35 DXA, PXD; 36 
TxD, P—7R y gana. 

35 T—1AR A—4C 

Amenazando ahora 36 ..., A—2R 
seguido por 37 ..., P—6D, amena- 
za que obliga al cambio de Damas. 


36 D—5R DxD 
jaque 
37 CXD A—5A 


El final que sobreviene está indu- 
dablemente ganado por el negro, pe- 
ro todavía requiere una táctica mi- 
nuciosa y precisa. 


38 C—4A P—6D 
39 T—1D 'T—6A! 
No 39 ..., P—7D que disminuiría 


apreciablemente la fuerza del PD 
pasado, después де 40 R—1A. 

40 CXP R—3A! 

Es mucho más importante llevar 
el Rey al centro del tablero, más 
bien que recobrar el Peón perdido 
con 40 ..., A—2A. Además, el blan- 
co no puede proteger su PCD por 
siempre. 


41 P—4T R—R 
42 R—2C R—5D 
43 R—3A A—2A 
44 C—4A TX*XP 
45 C—3R 'T—6A 
46 T—1CD A—4T 
47 C—1D T—6T 
48 C—3R TXP 
49 P—5C 'T—6T 
50 T—1C P—6C 
51 T—4C R—4A 
jaque 
52 T—4A R—4C 
jaque 
53 T—8A T—3T! 
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Evitando la última celada del blan- 
со, 53 ..., P-—7C; 54 T—8C jaque, 
A—3C; 55 TXA jaque, seguido por 
56 C—4A jaque y 57 CXT. 


54 T—8C A—3C! 


jaque 


Si ahora 55 C—5D, entonces sim- 
plemente 55 ..., P7D!, etc. 


Abandonan las blancas. 
PARTIDA $83 


GAMBITO DE DAMA 


REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE G. MARÓCZY 
1 P—4D C—3AR 
2 P-4AD P-—3R 
3 C—3AR P—4D 
4 C—3A A—2R 
5 A—5C 0—0 
6 P—3R C—5R 


Una defensa practicada en varias 
ocasiones por el Dr. Em. Lasker, y 
subsecuentemente por Capablanca en 
sus respectivos encuentros con Mar- 
shall. 

Está fuera de duda que no es peor 
que otras y tiene la virtud de sim- 
plificar la partida, sin crear debili- 
dades en el campo negro. 

En el Torneo de Londres de 1922 
Maróczy probó contra mí 6 ..., P— 
4A, recomendado por Rubinstein en 
el Lárobok de Collijn, y obtuvo una 
partida muy inferior. Aquí está la 
instructiva continuación de la par- 
tida: 

6 ..., P—4A; 7 PAXP, PR*P; 8 
РхР, A—3R; 9 A—5C!, A xP; 10 0— 
0, C—3A; 11 T—1A, A—2R; 12 
AXOD!, PXA; 13 C—ATD, T—1A; 
14 C—4D, A—2D; 15 AXC!, AxA; 
16 C—5AD, A—I1R; 17 D—4C, T— 
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ІС; 18 P—3CD, P—3C; 19 T—2A, 
D—3D; 20 TR—1A, A—4R; 21 C— 
3A!, A—2C; 22 D—ATD, D—2R; 23 
C-—4D, T—3C; 24 P—3TR, A—AR; 
25 C—3D!, АхС; 26 PXA, T—2C; 
27 T—1R, D—4C y el blanco podía 
haber mantenido una ventaja posi- 
cional ganadora con 28 T—-5R. 


7 AXA 
8 D—3C 


DXA 


Para evitar la variante 8 PXP, 
СХхС; 9 PXC, PXP; 10 D—3C, T— 
1D; 11 P—4A, C—3A!, que parece 
darle al negro la igualdad. 


Pero es preferible con esta idea 
8 D—2A, porque después de la ju- 
gada del texto el negro no tenía que 
capturar el Caballo y pudo haber 


jugado primero 7 ..., P—3AD y 
continuado con 8 ..., P—4AR. 
8... CxC 
9 DxC P—3AD 


En Nueva York, 1924, en posi- 
ción idéntica, Maróczy jugó contra 
mí 9 ..., P—4AD, pero después de 
10 PAXP, PAXP; 11 CXP, el blan- 
co tiene una ventaja evidente debi- 
do a la debilidad del PD negro y el 
control de la columna AD abierta. 


10 A—3D 
11 0—0 


C—2D 
P—A4AR 


El “stonewall” carece aquí de va- 
lor, porque aun suponiendo que el 
Caballo negro fuera a ocupar la ca- 
silla 5R, podría ser desalojado con 
P—3AR, o cambiado por AR blanco. 

Por otra parte, la casilla 5R pro- 
porcionará al blanco una posición in- 
vulnerable para su CR, siendo el 
AD negro de distinto color al de la 
casilla mencionada. 


12 TD—14A! 
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Esperando la maniobra 12... 
C—3A seguida de 13 ..., a la que 
contestaría 13 C—5R dándose un 
momento de respiro para completar 
su desarrollo. 


12... P—4CR 


Pero este ataque que asombra de 
un maestro de la reputación de Ma- 
róczy, compromete la posición ya in- 
segura del Rey negro. 

13 C—2D! T—2A 

Tan inexplicable como la anterior. 
Relativamente mejor era 13 ..., C— 
3A seguido de 14 ..., A—2D, etc. 

14 P—3A P—4R 

Con la esperanza de forzar el cam- 
bio de Damas en la jugada 18, pe- 
ro sin apreciar bien la réplica 19 
D—7A!, aunque en todo caso el jue- 
go estaba perdido para el negro. 


15 PAXP PAXP 
16 P—4R! PAXP 
17 PAXP TXT jaque 
18 TXT PR*P 


Posición después de la jugada 18 
del negro. 
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Considerando todavía 19 DXP, 
I2—44A, etc. Pero la siguiente jugada 
del blanco destruye esta ültima ilu- 
sión. 


19 D—7A! 


Paralizando con una sola jugada 
todas las piezas negras, después de 
lo cual la situación se hace deses- 
perada. 


19.22: R—2C 
20 T—5A! РХР 
21 CXP D—5C 


Resignándose a lo inevitable. Si 
21 ..., P—3TR el blanco gana fá- 
cilmente con 22 P—3T seguido de 
23 R—2T y 24 C—6D. 


22 TXP jaque Abandonan. 
PARTIDA 84 
APERTURA CUATRO 
CABALLOS 
Blancas: Negras: 

Н. WoLrF A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 C—3A C—3A 
4 A—5C C—5D 
5 СХС PXC 
6 C—5D 


Esta jugada, introducida por Se- 
lesnieff en su partida contra Spiel- 
mann en el Torneo de Pistyan de 
1922, no logra su propósito, o sea 
un fácil empate, como lo muestra 
la presente partida. 

Es mejor aquí 6 P—5R, PxC; 7 
PxC, D*P; 8 PDXP, A—2R; 9 En- 
roque, Enroque; 10 D—4D con una 
partida satisfactoria para el blanco. 


Dolus СХС 
7 PXC D—3A! 
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Evitando el cambio de Damas que 


podría ser forzado después de 7 .?., 


A—2R; 8 D—4C, A—3A; 9 D— 
4R jaque. 

8 0—0 A—2R 

9 P-4AR 


El blanco no está bastante desarro- 
llado para poder esperar una inicia- 
tiva duradera que sería la ünica que 
justificaría este avance. 

Hubiera sido mejor reconocer la 
insuficiencia de su 6* jugada y mo- 
ver 9 A—2R seguido de 10 P—4AD 
y 11 P—3D, con partida más o me- 
nos igual. 


D PR 0—0 
10 D—3A P—4A! 


Asegurando definitivamente la po- 
sición de su PD, lo que sería algo 
molesto si hubiera jugado de inme- 
diato 10 ..., P—3D. 


11 P—3CD 


Preparando el desarrollo por el 
fianchetto, para no restringir la ac- 
ción de su compañero el AR con 11 
P—3D и 11 P—44A. 


11... P—3D 
12 A—2C A—4A 
13 TD—IR 


A 13 A—3D el negro habría rete- 
nido su leve ventaja jugando 13 ..., 
D—3C! 

19543 A—1D! 

Para colocar este Alfil en 4TD, 
una posición especialmente favora- 
ble ya que el blanco no puede res- 


guardar su PD de su ataque por la 
desfavorable situación de su AR. 


14 A—3D A—AT 
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15 T—2R TD—1R 
16 P—3C 


El blanco pudo haber evitado to- 
davía la pérdida material jugando 
16 A—1A, pero en cualquier forma 
su juego habría quedado inferior. 


Posición después de la jugada 16 
del blanco. 


E. 


а А 
am miu 


gaia 
mm 


16 ... AXA! 

Este cambio asegura al negro una 
ventaja posicional decisiva, no pu- 
diendo el blanco recapturar con la 
Dama a causa de 17 ..., TXT; 18 
D*T, P—6D! y el negro gana una 
pieza; ni 17 TXT, AXT; 18 TXT 
jaque, RXT; 19 КХА, AXP con una 
victoria fácil. 


17 PXA TXT 
18 DXT D—4A 
19 T—2A 


El final con un Peón menos resul- 
tante de 19 D—4R, DxD; 20 P*XD, 
AXP no le otorgaría al blanco nin- 
guna posibilidad de empatar. 


DxP (4D) 
D—3R! 


I9 4x 
20 D—4R 


Impidiendo al blanco desdoblar los 
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Peones, lo que permitiría al AD unir- 
se a la defensa tarde o temprano. 


21 P—5A 


Si 21 DXP, entonces 21 ..., AXP! 
y gana. 

21 -.. D— R! 
22 DxD! 


La mejor alternativa. Después del 
cambio la ausencia de líneas abiertas 
para la Torre negra y la ventajosa 
situación del Rey blanco ocasionarán 
al negro no pocas dificultades técni- 
cas, aunque el AD quede encerrado. 


22/25 PXD 
23 R—2C P—3A 
24 R—3A A—1D! 


El Alfil ha cumplido su misión en 
4TD, y es importante atrincherar el 
ala Derecha con Peones para privar 
al AD blanco de toda esperanza de 
escapar. 


25 R—4R 
26 T—1A 


A—2R 


Después de 26 R—5D, T—1D ja- 
que; 27 R—4A (si 27 R—6R, R— 
1A! y mate a la siguiente), P—3TD; 
28 P—4TD, R—2A, el negro habría 
entrado a la posición enemiga del 
ala Rey aún más fácilmente que en 
la verdadera partida, estando el Rey 
blanco condenado a la inactividad. 


26 ... T—1D 

27 T—1A P—4TD! 

No 27 ..., P—3C por 28 P— 
4CD! 

28 A—3T P—3CD 

29 P-4CR 


Esperando a su vez bloquear el 
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ala Rey lo que forzaría inmediata- 
niente el empate; pero el negro im- 
pide esto al momento. 


29: .... R—2A 
30 P—4T P—3C 
31 T—1A 


O 31 P—5T, P*PT; 32 PXP, T— 
1CR!; 33 R—5D, T—6C; 34 R—96A, 
T*P; 35 КХР, T*PD; 36 АХР, 
P—5R y el Peón pasado negro gana 
fácilmente. 


Posición después de la jugada 31 
del blanco. 


Э. Р—4Т! 


Obligando al Rey blanco a aban- 
donar su dominante situación, y por 
Io tanto a dejar la pasiva resistencia 
en que el blanco fundaba sus espe- 
ranzas. 


32 PXP jaque 

О 32 P—5C, P*XP; 33 PXP, AXP; 
34 PXP jaque, КХР; 35 RXP, P— 
5ТЕ y gana. 


32... RxP 
33 PXP jaque R—2A! 


¡La clave! Después de 33 ..., 
КХР; 34 R—5A, la victoria para el 
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epe «рл е 


es que imposible. " 


34 P—6T 


О 34 R—5A, T—ITR; 35 К—4С, 
R—3R. 


34 ... R—3R! 
35 T—1CR T—1TR 
36 T—6C A—1A 
Abandonan 
PARTIDA 85 


GAMBITO DE DAMA 


REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHIN£ O. CHAJES 
1 P—4D C—3AR 
2 P—4AD P—3R 
3 C—3AR P—4D 
4 C—3A CD—2D 


Después de esta jugada el blanco, 
aparte de la jugada del texto (5 A— 
5C), pudo muy bien haber respondi- 
do 5 PXP, PXP; 6 A—AA!, etc., con 
excelente posición. Esta es la razón 
por la que 4 ..., A—2R es conside- 
rada como mejor. 

5 A—5C A—2R 

Después de 5 ..., P—3A; 6 P— 
ЗЕ, D—4T; 7 C—2D, A—5C; 8 D— 
2A, Enroque, el blanco hubiera 
deseado evitar la variante jugada en 
la partida Grünfeld- Bogoljuboff 
(Máhrisch-Ostrau, 1923), o sea 9 
A—2R, P—R!; 10 PXP, C—5R! po- 
dría continuar simplemente 9 AXC, 
СХА; 10 A—3D, T—1D; 11 Enro- 
que TR, con una leve ventaja posi- 
cional, como fue jugado por Johner 


contra el Dr. Tarrasch en Trieste, 
1923. 
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6 P—3R 0—0 

7 T—1A P—3A 

8 D—2A P—3TD! 
"9 P—3TD T—1R 
10 P—3T 


Para evitar perder una jugada con 
10 A—3D, lo que transpondría a una 
posición en la partida Grünfeld-Ale- 
khine que es perfectamente segura 
para el negro (ver la partida No. 
81), después de 10 ..., P—3T; 11 
A—AT. 


Posición después de la jugada 10 
del blanco. 


Л 


д 
PERS 


10 ... P—4C 


Una idea muy interesante que real- 
mente podría tener porvenir. Pero 
su realización táctica carece aquí de 
precisión. Debió haber sido en la ju- 
gada 9 antes de 10 P—3TR que el 
negro, si tal fue su mira, jugara 

..P—4C, porque en ese caso pue- 
de responder 10 P—5A соп 10 ..., 
P—4R; 11 P*P, C—5C con partida 
muy promisoria. 

Por otra parte, si el blanco en vez 
de 11 P*PR abriera la columna PAD 
con 11 P*PD u 11 P*PC, esto se 
tornaría a favor del negro, tenien- 
do el blanco que perder dos jugadas 
para llevar a su Rey a seguro. 
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Este ejemplo enfatiza nuevamente 
los recursos que da la defensa 8 ..., 
P—3TD! en esta variante. 


11 P—5A! 


Mientras que ahora el negro no 
triunfará en romper el centro, y la 
debilidad del PAD se hará sentir 
tarde o temprano. Sin embargo, no 
tiene consecuencias inmediatas por 
la situación bloqueada de los dos 
adversarios y las dificultades que ex- 
perimentará el blanco en penetrar a 
la posición enemiga. 


LL C—A4T 
12 A—A4AR! 


La ünica respuesta lógica. El blan- 
co debe a toda costa conservar el do- 
minio de la casilla 5R. 


12 ... CXA 
13 PXC P—4TD 
14 A—3D P—3C! 


La mejor línea de defensa. El ne- 
gro se prepara contra la posibilidad 
de P—5A y construye una sólida po- 
sición defensiva. 


15 P—4TR! 


No con la ilusión de un ataque de 
mate sino simplemente para asegu: 
rarse en el momento preciso la aper- 
tura de la columna TR, lo que más 
tarde será un factor decisivo para 
el blanco. 


15... A—3A 
16 P—5T C—1A 
17 P—3CR 


Fortaleciendo una posición que el 
negro apenas podrá modificar apre- 
ciablemente. 


I us T—2T 
18 C—ID! 
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Amenazando colocar este Caballo 
ей 4CR. La siguiente jugada del ne- 
gro intenta preparar el doble avan- 
ce del PAR y así desalojar el Caba- 
llo blanco de la codiciada casilla. 


18 ... A—2CR 
19 C—3R P—4A 


Si esta jugada tiene la ventaja de 
fortalecer más el enroque, deja por 
otra parte al negro sin oportunidad 
para el final. 


20 D—2R! 


Preparándose a ocupar la casilla 
5R con una pieza blanca. 


Posición después de la jugada 20 
del blanco. 


2222 2222 


20... Р—5Т 


Esta es la única jugada del ne- 
gro en la partida, que puede ser cri- 
ticada, ya que abandona sin razón 
aparente la casilla 4CD a los Caba- 
llos adversarios. Si el negro no hu- 
biera modificado la configuración de 
Peones, el plan correcto del blanco 
habría sido C—2A, R—1A, CD—1R, 
A—1C, C—3D y C(3D)—5R. 


21 C—2A 
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Ahora este Caballo en caso nece- 
sario puede ser llevado a 5R vía 4CÐ 
y 3D, ahorrando tiempo. 


21... T (21)—2R 
22 R—1A 


Para hacer innocua la amenaza 
...A—2D seguido de ...AXP, y 
...P-—AR, si el blanco jugara 22 
C—C, D—24A. 


22. 5 A—3A 
23 C—5R 


Esta jugada de seguro no compro- 
mete nada, pero la continuación ló- 
gica era 23 C—4C, seguido de A— 
1C, C—3D y C(3D)—5R. 

Si el negro hubiera hecho la ju- 
gada correcta, el blanco habría te- 
nido que regresar a este plan. 


28 ... AXC 


Era mejor 23 ..., D—2A! segui- 
do por 24. .., AXC, forzando al blan- 
co ora a recapturar el Alfil con la 
Dama, lo que habría llevado a un 
cambio de Damas, ora a retomar con 
uno de los Peones; en ambos casos 
sus posibilidades de triunfo se ha- 
brían reducido a un punto evane- 
cente. 

En esta circunstancia el blanco ha- 
bría retirado su Caballo a 3AR, in- 
tentando efectuar en perfecta segu- 
ridad la maniobra delineada antes. 


24 DXA 


Este cambio, provocando la debi- 
lidad de las casillas negras en la po- 
sición enemiga, le da al blanco nue- 
vas posibilidades de victoria. 


24 ... D—2A 
25 D—6A! 


Una excelente maniobra que inten- 
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ta crear una nueva debilidad en 2TR 
del adversario. 


25 ... T—2A 
26 D—4T D—2R 


Posición después de la jugada 26 
del negro. 


А 


27 PXP! 


Por fin ha llegado el momento jus- 
to para este cambio, pues el negro 
no puede recapturar con el Peón, lo 
que le permitiría oponerse con sus 
Torres en la columna TR. 

Ahora el blanco tiene una venta- 
ja estratégica bastante para ganar, 
pero la realización táctica está le- 
jos de ser fácil. 


27... CcxP 
28 D—5T! 


El blanco debe evitar cualquier 
cambio que simplifique la defensa 
del negro. 


28 ... D—3A 
29 A—2R 


Las próximas jugadas del blanco 
pretenden reducir a un mínimo la 
movilidad de las piezas negras, para 
emprender una larga maniobra con 
su Rey. 
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29 ... T—2CR 
30 D—3A C—1A 
31 D—3R T (1R) —2R 
32 C—4C A—2D 


Posición después de la jugada 32 
del negro. 


nn 


Y 


M 


ш 


22222 


33 A—5T! 


Esta jugada conduce a una curio- 
sa posición en la cual la Dama ne- 
gra, ambas Torres y el Alfil están 
inmovilizados. 

La cuestión todavía requiere solu- 
ción, pues doblar y aün triplicar las 
piezas blancas en la columna TR no 
conduce a nada. 

El plan algo complicado que el 
blanco se empeña en perseguir, que, 
por supuesto, debe ser modificado 
de acuerdo con las maniobras del 
enemigo, se puede resumir en la for- 
ma siguiente: 

I* fase.—Llevar el Rey al centro, 
después del subsecuente cambio de 
Damas y 'Torres en la columna TR, 
amenazando una rápida incursión 
en el campo enemigo vía 5TD. 

Esta táctica será lógicamente la 
causa del desplazamiento del Rey 
negro, lo más plausible, ya que su 
presencia en el centro consolidará 
los puntos 3AD y 3R. 


2* fase.—Obligar a las piezas ne- 
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gras a desalojarse sucesivamente del 
а?а Rey, por las amenazas tácticas 
dirigidas al Rey mismo o a los Peo- 
nes adversarios. (Jugadas 39 y 41). 

Las perspectivas de ocupar la ca- 
silla 5R por el Caballo blanco, inmo- 
vilizando así al Caballo negro en 
2D, aumenta aún más la dificultad 
de una acción armónica entre las 
piezas negras, que ya es lo bastante 
a causa del limitado espacio de que 
disponen. 

3* fase.—Finalmente, en el mo- 
mento oportuno, es decir, cuando las 
piezas negras estén a la mayor dis- 
tancia del ala Rey, doblar las To- 
rres en la columna TR. 

Después del cambio forzado de 
Damas y Alfiles las Torres penetra- 
rán en el corazón de la posición ene- 
miga. 

Como veremos por la secuela, la 
ejecución de este plan estratégico 
irequiere no menos de treinta y ocho 
jugadas! 


33 ... C—3C 

34 C—3D 

No 34 R—2R de una vez, a causa 
de 34 ..., P—4R! 

34 ... A—AR 

35 R—2R R—1A 

36 R—2D T—2C 


Haciendo lugar para el Rey. 


37 A—3A R—2R 
38 TR—IR C—1A 
39 C—4C 


Amenazando 40 AXP, etc. 


39... R—1D 
40 R—3D T (2CR) —2R 
41 D—2D! 


Amenazando, después de 42 C— 
6T!, la entrada de la Dama a 5TD. 
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4l ... T—2T 
42 T—1TR T (2R) —2AD*? 


Para usar el Alfil en la defensa 
del PTR cuando el Caballo lo aban- 
done para guardar la casilla 4R. 


A—3C 
R—1A 


43 T—2T 
44 D—3R 


El negro, para poder disponer de 
sus Torres, en la defensa del ala 
Rey, se propone defender el PAD 
con el Rey, pero esta maniobra de- 
manda mucho tiempo y el blanco 
ya está listo para el asalto. 


45 TD—ITR R—2C 
46 R—2D T—2R 
47 C—3D C—2D 
48 A—5T! 


Con este cambio de la mejor pie- 
za defensora del negro, el blanco ade- 
lanta un gran paso. 


4B iia T—1T 
49 AXA PXA 


Después de 49 ..., DXA su PTR 
sería más tarde difícil de defender. 


50 T—7T T (1T) —1R 


Posición después de la jugada 50 
del negro. 
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La defensa del negro es por el mo- 
mento adecuada, pero la siguiente 
jugada del blanco revela las dificul- 
tades de la posición enemiga. 


51 C—5R! 


La base de esta jugada descansa 
en el hecho de que el blanco por 
primera vez en la partida puede con- 
siderar provechosamente la recaptu- 
ra con un Peón en 5R. 

En verdad, si 51 ..., CXC; 52 
РАХС, D—1A; 53 D—5C!, y para 
comenzar el blanco gana el PCR. 

La contestación del negro es, por 
lo tanto, forzada. 


51... С—:А 
52 T—ST! 


Ahora la posición exige cambio de 
Damas y no de Torres. 


52... т—2С 
53 C—3A! T—1CD 


Para asegurarle libertad de movi- 
miento al Caballo, en caso necesario. 


54 C—5C T—2R 


El negro está indefenso contra la 
siguiente jugada del blanco. 


55 D—5R! 
Después del cambio obligatorio de 


Damas, la doblada de Torres en la 
octava fila será decisiva. 


55 ... D*D 
56 РАХр R—1T 
57 T—8C p—5C 


Con la esperanza de obtener una 
última posibilidad después de PTX 
P, T(2R)—2C. 


58 T (1T)—8T! T (2R)—1R 
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59 PXP R—2T 
60 R—3A R—3T 
61 C—7A! 


Más enérgico que la plausible 60 
CXP. Ahora el blanco va directo al 
mate. 


61... T—T 
62 C—6D T (1R) —1C 
63 T—1T! C—2D 
64 T—1T!! Abandonan 


Posición final. 


PARTIDA 86 


PARTIDA DEL PEÓN DAMA 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE SIR G. A. THOMAS 
1 P—4D C—3AR 
2 P—4AD P—3D 
3 C—3AR P—3CR 


Esta vieja defensa está ahora muy 
de moda en Inglaterra. Los dos cam- 
peones ingleses, F. D. Yates y Sir 
George Thomas, han demostrado una 
predilección por ella, justificada por 
numerosas victorias. 


4 P—3CR A—2C 
5 A—2C 0—0 
6 0—0 C—3A 
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Esta jugada, sugerida por Burn 
em vez de 6 ..., CD—2D, adoptada 
hasta entonces, pretende forzar al 
blanco a revelar sus intenciones en 
el centro lo antes posible. 


Sin embargo, no parece bastante 
para igualar. 


7 P—5D 


La continuación más enérgica y 
también la mejor. 


La derrota que Yates en una ron- 
da previa me infligió en centelleante 
estilo, no hizo vacilar mi opinión en 
lo más mínimo respecto a esta ju- 
gada, viendo que yo perdí una ven- 
taja posicional que ya había adqui- 
rido debido a varios errores tácticos. 


T ess C—1C 
8 C—3A P—4R 


Esta jugada aparentemente plau- 
sible no es ciertamente la mejor, por- 
que permite al blanco abrir el juego 
con un cambio central y aprovechar 
así su desarrollo superior. 

Más de acuerdo con el espíritu de 
la apertura era 8 ..., P—4TD se- 
guido de 9 ..., CD—2D o C—3T y 
10 ..., С—4А, como jugó Yates en 
posición análoga en la partida cita- 
da. 


9 PXP a. p! 


Esto libera el juego negro sólo en 
apariencia, pues si retoma con el Al- 
fil, el blanco contesta 10 C—4D! con 
notoria ventaja; y si recaptura 
con el Peón, más tarde o más tem- 
prano se verá forzado a jugar P— 
4R, para librar su AD, que debili- 
tará el cuadro 4D y le dará al blan- 
co señaladas posibilidades en el cen- 
tro y en el ala Dama. 


9 oni РХР 
10 А—5С 
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Para cambiar Alfiles con 11 D— 
2D y A—6T, o en otra forma раза 
provocar la réplica 10 ..., P—3TR. 
En ambos casos se debilita la posi- 
ción del Rey negro. 


10 ... C—3A 

11 D—2D D—IR 

12 TD—1D 

Para enfrentarse a 12 ..., A—2D 
con 13 P—5A! 

I2- 'T—1C 

13 A—6T D—2A 

14 AXA DXA 


Posición después de la jugada 14 
del negro. 


Д 


2 


15 C—5CR! 


Un puesto muy fuerte a este Ca- 
ballo, que no puede ser desalojado 
sin comprometer la posición del Rey 
negro. 

En adición a esto, esta jugada se- 


rá el preludio a una ofensiva en el . 


centro, comenzando por P—4AR, lo 
que producirá un contacto de los 
Peones, siendo la réplica P—4R 
prácticamente forzada. 


15 ... P—4R 
16 C—5D C—5D 
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Para provocar P—3R y así des- 
arrollar el AD con la ganancia de 
una jugada. 


17 P—3R C—3A 

Después de 17 ..., C—3R la ré- 
plica 18 P—4A! habría sido aún más 
fuerte, p. ej: 17 ..., C—3R; 18 P— 
4A!, CXC(4C); 19 PXC, CXC; 20 
AXC jaque, R—IT; 21 TXT jaque, 
D*T; 22 T—1AR y el blanco tiene 
una posición ganadora. 


18 P—4A! A—5C 
19 TD—1R TD—1R 
20 Р—4Ср! 


Con el objeto de desalojar el CD 
adversario, para dar al AR blanco 
su máximo de eficiencia. 


20... P—3TR 


Para defender su ala Dama exi- 
tosamente el negro no tiene nada 
mejor que expulsar las piezas blan- 
cas de sus dominantes posiciones. 


21 CXC jaque TXC 

22 CR T(3A)—1A 
23 P—5C C—1D 

24 P—5A! 


Mucho mejor que intentar ganar 
un Peón con 25 D—95T, lo que ha- 
bría dado al negro suficientes opor- 
tunidades, p. ej: 24 ..., PXP; 25 
PCXP, A—4A; 26 C—2A, A—3R! 


24... PD*P 
25 CXP A—1A 
26 P—4TD 


El blanco ejerce ahora una fuerte 
presión en el ala Dama por la cual 
el negro no tiene compensación. 

Sin embargo, 26 ..., R—2T en 
vez de la jugada del libro, habría 
producido un problema de gran di- 
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ficultad para su oponente, mieniras 
que contra la contestación real el 
blanco puede emprender una poten- 
te ofensiva. 


26... P—3A 
27 D—6D! 


Esta entrada de la Dama es muy 
peligrosa. El blanco ahora amenaza 
28 D—8C! 


21. 545 P—-3C 
28 CR! PR*P 


Ya no hay por más nada me- 
јог. 28 ..., PAXP o 28 ..., P—4AA, 
indicadas por muchos anotadores 
con sorprendente unanimidad, habría 
conducido a una inmediata catástro- 
fe después de 29 PXPR! amenazan- 
do 30 C—6A jaque. 


29 PXPAD! 


Ziste Peón, defendido por el AR 
decidirá ia partida a favor del blan- 
co. 


29... T—3R 
30 D—5D 


Amenazando 31 A—3T. 


30 ... R—2T 


Posición después de la jugada 30 
del negro. : 


hi 
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31 C—6D! 

o 

La jugada ganadora, cuyas conse- 
cuencias en la variante principal hu- 
bieron de ser analizadas con doce y 
quince jugadas adelante. 


31 ... A—3T! 


La réplica que crea más dificul- 
tades al blanco. 

Si 31 ..., D—2AD entonces sim- 
plemente 32 T—1D! reteniendo el 
Peón pasado, con posición ganadora. 


32 TXP 
33 PCXT 


TXT 


Posición después de la jugada 33 
del blanco. 


33 ... D—2R 


Como en la partida N* 66, mi opo- 
nente me facilitó la tarea, e hizo su- 
perfluos a mis detallados análisis 
que me habían llevado más de me- 
dia hora. 

La variante principal considerada 
por mí era la siguiente: 

33 ..., D—6A!; 34 T—1D!, T*P! 
(si 34 ..., DXP jaque; 35 R—1T y 
gana); 35 D—2D!, DXD (s135 ..., 
D—4A; 36 D—2AR); 36 T*D, T— 
6AD; 37 С—4Е!, T—8A jaque; 38 
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R—2A, CXP; 39 T—7D jaque, R— 
1C!; 40 C—6A jaque, R—1A; 41 
A—5D, C—2R; 42 T—S8D jaque, 
R—2C; 43 C—SR jaque, R—2T; 44 
T—7D, T—7A jaque; 45 R—3A, 
T—7R; 46 A—4R y el blanco gana 
una pieza y la partida. 


34 T—1D T*P 
35 C—AR! C—3R 


269 


36 D—5R! 
Ganando por lo menos el cambio. 
36 ... T—6D 
37 TXT AXT 
38 C—6A R—IT 
jaque 
39 C—5D D—2C 
jaque 
40 DxC Abandonan 


CAPÍTULO XXII 


TORNEO MAYOR ABIERTO DE PORTSMOUTH, 
AGOSTO, 1923 


PARTIDA 87 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE Dr. A. VAJDA 
1 P—4D C—3AR 
2 P—4AD P—3R 
3 C—3AR P—4D 
4 C—3A A—2R 
5 A—5C CD—2D 
6 P—3R 0—0 
7 T—1A P—3A 
8 A—3D PXP 
9 AXP C—4D 
10 C—4R 


10 AXA, DXA; 11 0—0 no le da 
al blanco ninguna ventaja y tam- 
poco 10 A—4A, probado por mí con- 
tra Selesnieff en el Torneo de Pis- 
tyan de 1922 (ver partida N* 54) es 
mejor; por eso esperaba asegurarme 
una ventaja con la jugada del texto. 


Pero aunque en la presente parti- 
da el resultado me fue favorable, por 
la tímida réplica de mi oponente, 
análisis posteriores me han conven- 
cido de que 10 C—4R da al blanco 
bastantes perspectivas. 


10 ... P—3TR 


Después de esta jugada, el blan- 
co, sin correr riesgos, logra su come- 
tido que es conservar al menos tem- 
poralmente tres piezas menores, una 
consideración importante a causa de 


la enredada posición de mi adversa- 
rio. 

La continuación correcta era 10 
D—4T! jaque; 11 R—1A! (si 11 R— 
2R la variante que sobreviene es aún 
más fuerte), 11 ..., P—3A!; 12 A— 
4T, C(2D)—3C; 13 A—3C, C—5C! 
y el negro tiene la iniciativa. 

Esta es la razón por la que 10 
C—AR es apenas recomendable. Sin 
embargo, es jugable después de 10 
AXA, DXA (по 10 ..., CXC; 
11 Ахр, СхП; 12 A—7R, A*D, 
CxD; 12 A—7R, T—IR; 13 A— 
ЗТ y gana); 11 C-4R, D—5C ja- 
que; 12 D—2D, D*D jaque; 13 
RxD y el juego blanco es, eviden- 
temente, preferible. (Comparar Ale- 
khine-Treybal, Baden-Baden, 1925). 


No se puede negar, sin embargo, 
que el cambio de Damas en esta va- 
riante aumenta las posibilidades de 
empate del negro. 


11 AXA DXA 
12 0—0 P—3CD 
13 C—3C 


Preparando P—R. 
13 ... T—1D 
14 AxC 


Aquí fui víctima de la simplifica- 
ción deliberada, debido a la influen- 
cia de ciertos críticos que han soste- 


nido que busco complicaciones “a 
toda costa” en detrimento de las so- 
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Posición después de la jugada 13 
del negro. 


2 


Y 


Y 
GO 


2m. 2. 


luciones claras y simples. Pero la 
exageración de esta cualidad no 
siempre es favorable, porque la ven- 
taja asegurada por el blanco des- 
pués de la jugada del texto, gracias 
al control de la columna AD, no ha- 
bría sido bastante para triunfar con- 
tra una defensa absolutamente co- 
rrecta. 

Por el contrario, la continuación 
14 P—4R, C(4D)—3A, (o 14 ..., 
C—5A; 15 D—2D); 15 T—1R ame- 
nazando más tarde P—5D o también 
15 P—5R seguido de C—A4R, 6D, 
habría otorgado perspectivas más 
favorables aunque menos definidas 
que en la partida real. 

La elección entre las dos variantes 
es sobre todo una cuestión de estilo 
y yo pude haber perdido medio pun- 
to por no seguir mis naturales incli- 
naciones. 


14 ... PAXA 
15 D—4T' 


Impidiendo 15 ..., A—3T y ame- 
nazando 16 T—7A, que no habría 
sido efectivo en la jugada 15 por 
15 ..., D—3D. 


15 ... C—1A 
16 C—5R A—2C 
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17 T—3A P—3A 


€ 

Este ligero debilitamiento del En- 
roque era inevitable, ya que el Ca- 
ballo blanco estaba en situación muy 
dominante en 5R; pero la posición 
negra es bastante sólida para resis- 
tir este debilitamiento. 

18 C—3D D—2D 

Para oponer sus Torres en la co- 
lumna AD, lo que le habría permi- 
tido igualar de haberse cumplido sin 
inconvenientes. 


19 D—3T A—3A 
20 TR—1A TR-——1A 
21 P—3T! 


Absolutamente esencial, como más 
tarde se verá. 


21... А—4С 
22 C—4A 


Amenazando ganar el PTD des- 
pués de cambiadas todas las Torres. 


MO Bue, P—4TD 


Es curioso que esta plausible ju- 
gada lleva a la inevitable pérdida 
del juego. 22 ..., P—4R también 
sería malo por 23 CXP!, etc. 

Por otra parte, 22 ..., TXT; 23 
D*T, A—3T! o 23 TXT, P—4AR, 
habría dado al negro una defensa 
satisfactoria, por lo menos temporal- 
mente. 


23 TXT! TXT 
24 TXT Dx'T 
25 D—6D' 


La Dama blanca entra al juego 
contrario con un efecto decisivo. El 
negro no la puede desalojar, estan- 
do restringida su movilidad por la 
necesidad de defender su débil PR 
y PCD. 
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25 ... A—3A 


, 
O 25 ..., D—3A; 26 D—8D, etc. 
Posición después de la jugada 25 
del negro. 
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26 C(3C)—5T' 


Un inesperado ataque de mate co- 
menzando por 27 CXPC!, R*C; 28 
D—7R jaque, R se mueve; 29 C—5T 
y gana. . 

Como un resultado directo de esta 
jugada la Dama blanca ocupará la 
casilla 8CD, que su oponente esta- 
rá obligado a cederle; y como un re- 
sultado indirecto el negro debe avan- 
zar su PCD, que abandona la casilla 
5AD al Caballo blanco. 


26 ... D—2D 
27 D—8C P—4CD 
Si 27 ..., D—2C, entonces 28 


D—8D, R—2A; 29 P—4CR amena- 
zando 30 P—A4TR y 31 P—5C, con 
fuerte ataque. 


28 PAC! 

No 28 C—3D de una vez por la 
posible réplica 28 ..., D—1R. 

28 ... R—2A 
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Amenazando ganar un Peón con 
29 C—5A, D—2R; 30 D—£C, etc. 


29: P—5T 
30 C—5A D—2R 
31 D—6C A—1R 


¡Las piezas negras están congre- 
gadas en torno al Rey como un re- 
baño de ovejas alrededor del macho 
antes de la tempestad! 


32 C—4A! 

El segundo Caballo blanco toma 
el mismo camino que el primero pa- 
ra entrar en posición enemiga por 
el hueco en el ala Dama (5AD). 

32 ... P—4C 


Una jugada desesperada. 


33 C(4A) —3D P—4T 
34 C—7C РХР 
35 РХР R—2C 
36 C(3D)—5A! 


El blanco se reserva la opción de 
ganar un Peón con C—6D, amena- 
za que el negro no puede evadir y 
que se hace más cierta por la ju- 
gada del texto. 


36 ... P—4R 
37 C—6D A—3C 
38 CXPC C—2D 
39 D—7A A—IR 
40 C—6D R—1A 
41 C—5A D—2T 
О 41 ..., D—2A; 42 0—60 ja- 


que y 43 C—6T jaque ganando la 
Dama. 


42 C—6R R—2A 
jaque 
43 D—8D! Abandonan 
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Posición final 
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PARTIDA 88 
GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE A. WEST 
1 P—4D C—3AR 
2 P—A4AD P—3R 
3 C—3AR P—4D 
4 C—3A A—2R 
5 А—5С CD—2D 
6 P—3R 0—0 
7 T—1A P—3A 
8 A—3D T—1R 


El negro deja escapar la oportu- 
nidad de jugar 8 ..., PXP seguido 
de-9 ..., C—4D antes que el blanco 
haya enrocado, porque después de 
la jugada del texto no tendrá éxito 
en librarse con ..., P—A4R. 

La jugada T—1R es solamente de 
considerarse antes de que el AR 


blanco se ha movido, p. ej.: si el 
negro jugara 8 D—2A. 


9 0—0 PXP 
10 AXP C—4D 
11 C—4R! 


Una jugada muy natural. El blan- 
co no tenía que temer la variante 
, D—4T jaque; R—2R о 1А. 
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Lb AXA 
12 C(3A) XA C(2D)—3A 
Si 12 ..., P—4AAR; 13 D—5T!, 


P—3TR; 14 D—7A jaque, R—1T; 
15 C—6D, T—2R; 16 CXPA! 


13 C—3C! 


Cuando se posee mayor libertad 
de movimiento que el oponente —y 
este es el caso del blanco— es bue- 
na estrategia retener el mayor nú- 
mero posible de piezas en el tablero 
para sacar el mayor provecho de es- 
ta libertad de acción. 


18... P—3TR 
14 C—3A C—3C 
15 A—3C C(3C) —2D 


El negro desea reforzar la jugada 
, P—AR, pero como veremos, ¡es 
demasiado tarde! 

En una partida de exhibición ju- 
gada en París en febrero, 1922, 
Znosko-Borovski adoptó 15 ..., A— 
2D contra mí, pero tampoco con re- 
sultado satisfactorio. 

Aquí está la continuación de esa 
partida: 

16 C—5R, D—2R; 17 P—4A, TD 
—1A; 18 D—3A, T—2A; 19 C—2R!, 
A—1A; 20 C—3D, C(3C)—2D; 21 
C—3A, y el blanco amenaza un fuer- 
te ataque contra el ala Rey comen- 
zando por P—4ACR, etc. 


16 P—4R 


El blanco no sólo no intenta im- 
pedir la siguiente réplica con 17 P— 
3TR, pero reconociendo su futilidad 
busca provocarlo. 


16... P—4R 


Facilitando la tarea de su oponen- 
te, aunque en todo caso el juego 
blanco está estratégicamente ganado. 
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17 PXP C—5C 
18 P—6R! , 


Lo más simple. El Peón negro de 
3R es un nuevo obstáculo en el des- 
arrollo ya de por sí laborioso del ne- 
gro. 


18 ... РХР 

19 C—4D C(2D) —4R 
20 P—3TR C—3A 

21 P—4A C—2A 


Posición después de la jugada 21 
del negro. 


TIT 
1a. 
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АА 


22 R—1T 


Ésta y la siguiente jugada, a pri- 
mera vista incomprensibles, forman 
la preparación necesaria para el ata- 
que decisivo. Provienen del siguien- 
te razonamiento: 

(1) El blanco debe ganar la par- 
tida si logra la formación: C en 5TR 
y D en 4CR. Pero este plan es por 
el momento impracticable, porque el 
oponente, después de 22 P—5R, C— 
4D, amenaza C—6R. 

(2) Por otra parte la Dama blan- 
ca cuando jugara no protegería al 
Caballo en 4D, que amenazaría ser 
capturado con un jaque. 

Por ello la jugada del texto evita 
esta última contingencia, y la si- 
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guiente impide la amenaza del Ca- 
ballo negro (C—6R). 

Después de esta explicación la 
maniobra final se revela por sí sola. 


22... P—4TD 


Desesperada, como cualquiera 
otra. 


23 T—3AD! D—3C 
24 P—5R C—4D 
25 C—5T! 


La clave de la maniobra decisiva. 
Si 25 ..., CXT; 26 D—4C, P—4C; 
27 C—6A jaque, R—1A; 28 PXC y 
gana el blanco. 


25... T—2R 
26 T—3C C—1T 
27 D—3D 


Amenazando 28 A—2A o AXC 
contra lo cual el negro está indefen- 
80. 


27... D—2A 


Posición después de la jugada 2" 
del negro. 


28 AXC! 


Cayendo en el espejismo de una 
bella variante iba a jugar aquí 28 
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A—1D, C—5C; 29 D—7T!! jaque, 
RxD; 30 TXP! jaque, TXT; 31 C— 
6A jaque, R—3C; 32 A—5T mate. 

Pero, primero como la jugada 28 
C—5C no es forzada y segundo la 
jugada del texto conduce igualmente 
al mate, me decidí por la continua- 
ción forzada y lógica. 


28 ... PRXA 
29 C—6A 
jaque 
Si ahora 29 ..., R—1A; 30 D— 


ТТ, o si 29 ..., R—2A; 30 TXP ja- 
que y mate en dos. 


29... Abandonan 
PARTIDA 89 
APERTURA IRREGULAR 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHIN J. A. J. DREWITT 
1 C—3AR P—4D 
2 P—4CD 


Una innovación de la escuela hi- 
permoderna (Réti, Bogoljuboff, 
Grünfeld, Sámisch) que tiene una 
predilección (a veces llevada al ex- 
ceso) por el desarrollo de los Alfi- 
les en las diagonales mayores. 


La jugada 2 P—4CD intenta es- 


tablecer un fianchetto en forma am- ' 


pliada. Si el negro replicara, como 
еп la presente partida, P-—4AD, el 
blanco se puede asegurar la mayo- 
ría de Peones en el centro con 3 
PXP. Esto es de mucho mayor im- 
portancia que la mayoría de Peones 
en el ala Dama, con lo que se hace 
mucho, aunque sólo ofrece muy pro- 
blemáticas posibilidades en el final. 


2: id P—3R 
3 A—2C C—3AR 
4 P—3TD P—4A 
5 PXP AXP 
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6 P—3R 0—0 
e7 P—4A C—3A 
8 P—4D A—3C 


Parece más plausible 8 ..., A— 
3D aunque en este caso también el 
blanco obtiene muy buen juego con 
9 CD—2D, T—1R; 10 P—5A, A— 
2A; 11 A—5C! 


9 CD—2D D—2R 
10 A—3D T—1D 


Si 10 ..., A—2A, preparando ..., 
P—4R, el blanco tiene a su elección 
las complicaciones resultantes de 11 
C—5R y la más simple 11 Р—4К. 


11 0—0 A—2D 
12 C—5R! 


Aprovechándose del hecho de que 
la mejor casilla de retirada para el 
CR será ocupada por el AD (des- 
pués de 12 ..., CXC; 13 PXC). 


12... A—1R 
13 P—4A TD—1A 
14 ТО—1А C—2D 


Esta jugada permitirá al blanco 
obtener una ventaja decisiva. El ne- 
gro, amenazado por todas partes, 
ya no tiene defensa adecuada. 


Posición después de la jugada 14 
del negro. 


772277 


Г 


S 


A 


He 


S SS 


SS 


в» 


а 

Г 
С 

В 


Naa 


2 

Г 
Y 
Є 


15 CXC(6A) 
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Con este inesperado cambio de su 
pieza mejor situada, el blanco toiha 
ventaja inmediata de la enredada 
situación de las piezas negras. 


15... T*C 


Si 15 ..., PXC, entonces 16 P— 
БА, A—AT (o 16 ..., A—2A; 17 
D—4AT); 17 C—3C, A—2A; 18 A— 
ЗА, Т-—1С; 19 C—5T, С—1А; 20 
D—4T, y la explotación de la ven- 
taja blanca en el ala Dama es me- 
ramente cuestión de técnica. 

El negro con esta jugada prepara 
un sacrificio de Caballo que a pri- 
mera vista parece no desprovisto de 
oportunidades. 

16 P—5A CxP 

Prácticamente forzado, pues si 16 
..., A—4T, entonces 17 C—3C, А— 
2A; 18 A—5C ganando el cambio. 

17 PXC AXP 

El negro ha ganado dos Peones 
por el Caballo y parece ciertamen- 
te que capturará otro Peón, pero el 
blanco concluye rápidamente la par- 
tida con el siguiente sacrificio, que 


es la clave de la jugada 15, CXC 
(6A). 


18 T—3AR! 
19 T*T 


AXP 
AXT 


Ver el siguiente diagrama. 
20 AXP jaque 


Este sacrificio de los dos Alfiles 
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tiene sus precedentes en las parti- 
das Lasker-Bauer, Amsterdam, 1889, 
y Niemzovitch-Tarrasch, San Peters- 
burgo, 1914. 


Posición después de la jugada 19 
del negro. 
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Es interesante en la presente par- 
tida cómo el blanco ha disfrazado 
su plan de ataque hasta el ültimo 
momento, distrayendo a su oponen- 
te con demostraciones en ambas alas. 


20 tin RXA 

21 T—3T R—1C 
jaque 

22 AXP! 


Si ahora 22 ..., P—3A el blanco 
no se contentaría con ganar la Da- 
ma por Torre y Alfil sino que ju- 
garía: 

23 A—6T!, D—2T; 24 D—5T, 
A—1A; 25 D—4C jaque, A—2C; 26 
AXA y gana el blanco. 


Abandonan 


CAPÍTULO XXIII 


PARTIDAS DE EXHIBICIÓN Y SIMULTANEAS 


PARTIDA 90 


GAMBITO DEL REY 
REHUSADO 
(por transposición de jugadas) 


Segunda de una serie de partidas 
de match * jugadas en Berlín, junio, 
1921. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE R. TEICHMANN 
1 P—4R P-—4R 
2 C—3AD C—3AD 


Como ya hemos dicho, la mejor 


jugada es 2 ..., C—3AR seguido, 
si 3 A—AA, por 3 ..., CXP! 

3 A—4A C—3A 

4 P—3D A—AA 

5 P—4A P—3D 

6 C—3A 


El blanco ha conducido a posición 
segura y prometedora el Gambito 
del Rey por transposición de juga- 
das. 


6... A—5C 
Era más fuerte 6 ... A—3R y si 
7 A—5C, entonces 7 ... P—3TD 8 


AXC jaque, PXA; 9 D—2R, PxP! 
con juego más o menos igual (Spiel- 
mann-Doctor S. Tarrasch, Pistyan, 
1922). Después de la jugada del texto 
el blanco obtiene una ligera ventaja 
en posición. 


.* Resultado: 2 ganadas, 2 tablas, 2 per- 
idas. 


7 C—ATD 


La única jugada correcta. 

Por otra parte, la vieja jugada 7 
P—3TR es inadecuada, a causa de 
7 ... AXC; 8 DXA, PXP! (pero no 
8 ... C—5D; 9 D—3C!, D—2R; 10 
P*P, PXP; 11 R—1D con la mejor 
partida); 9 DXP (si 9 AXP, C—5D; 
10 D—3C, C—47T), C—A4R, y el blan- 
co, en vista de la amenaza 10 ... 
C—AT, no tiene forma de evitar el 
cambio de su AR, después de lo cual 
el negro ha salido de todas las dificul- 
tades de la apertura. 


d eed P—3TD 


Apenas usual y ciertamente no la 
mejor. La jugada anterior de su opo- 
nente mostró claramente la intención 
de eliminar el AD, y por ello era fú- 
til obligarlo a hacerlo. 

Una variante interesante, que, sin 
embargo, es ventajosa para el blanco 
era 7... AXC; 8 DXA, C—5D; 9 
D—1D, P—4CD; 10 AXP jaque, Кх 
A; 11 CXA, PXC; 12 PXP seguido 
de 13 0—0 jaque y el blanco tendría 
formidables posibilidades de ataque, 
aparte de los dos Peones por la pieza 
sacrificada. 

En una partida Alekhine-O. Ten- 
ner (un aficionado berlinés), jugada 
en Colonia en 1907, el último conti- 
nuó 7 PXP 8 СХА, PXC; 9 
АХР, C—ATR; 10 A—3R, C—4R? 
11 СХС, Ахр; 12 AXP jaque, R— 
2R; 13 AXP jaque, R—3A; 14 0—0 
jaque, R*C; 15 T—5A mate. 
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Relativamente mejor ега 7 ... A— 
3C o7 ... 0—0. 


8 CXA PxC 
9 0—0 D—2R 
10 P—3TR 


Asegurándose la ventaja de dos Al- 
files contra dos Caballos. 


10 ... AXC 

11 DXA 0—0 

12 A—3R PXP 

13 DXP C—4R 
14 A—3C TD—1R 


Otra pérdida de tiempo, que com- 
promete seriamente la partida negra. 
La siguiente era igualmente desven- 
tajosa: 14 ... P—5A; 15 PXP, C— 
3C; 16 D—5C!, D*P; 17 TD—IR 
con mejor partida. 

Por otra parte 14 ... TD—1D es 
claro que habría sido mejor, porque 
haría el avance de los Peones cen- 
trales blancos más difícil. 


15 D—2A! 


Con la doble amenaza 16 AXP y 
16 A—5C. 


15 ... C(3A) —2D 
16 TD—1D P—3CD 
17 P—3A 


Preparando 18 P—4D contra lo 
cual no hay defensa. La derrota del 
negro en esta partida puede ser atri- 
buida al hecho de que sus Caballos 
carecen de bases en el centro, y eso 
en una posición de esta clase signifi- 


ca gran ventaja para el que posee dos 
Alfiles. 


17 ... C—3C 
Ver el siguiente diagrama. 
18 D—5A! 


La primera jugada de un nuevo 
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Posición después de la jugada 17 
Шш del negro. 
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agrupamiento, cuya conclusión dará 
al blanco una partida ganada. El AD 
blanco va a ser colocado en 3CR des- 
de donde ejercerá presión sobre el 
Peón negro de 2AD, que será debili- 
tado aún más por la inminente aper- 
tura de la columna AD después de 
P—-4D del blanco. 

Durante toda la ejecución de este 
plan el negro se encontrará reduci- 
do a la pasividad total. 


18 ... R—1T 

19 A—2AR! T—1D 

20 A—3C C(2D) —4R 
21 P—4D PxP 

22 РХР C—3A 

23 P—5D C(3A) —AR 
24 P—4TR! 


Esta amenaza de ganar una pieza 
obliga al negro a debilitar su posición 
aün más, permitiendo así a la Torre 
blanca penetrar a su juego. 


24 ... D—44A jaque 
25 R—2T 


No 25 A—2A a causa de 25 ... 
D—3D. 


25 ... P—3A 


Evidentemente forzado. 
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26 T—1A D—3D 
27 T—6A D—2R › 
Si 27... D—2D; 28 D*D, T*D; 


29 P—5T, C—5C jaque; 30 R—3T, 
C(3C)—4R; 31 TR—1A! y gana. 


28 T—6R! D—2D 
29 P—5T C—2R 
30 D—3T C—2A 


Otra vez forzado, por la doble ame- 
пата 31 AXC y 31 P—6T. 


31 A—A4AR 
32 D—3AD! 


P—-3T 
C—3D 


Permitiendo un sacrificio decisivo 
32 ... T—1A era algo mejor, a lo 
que el blanco habría continuado su 
ataque ganador con 33 D—4C y 34 
A—AT. 


Posición después de la jugada 32 
del negro. 


од 


33 АХР! 


Poniendo fin a toda resistencia, 
pues si 33 ... PXA; 34 T(1A)XP, 
R—1C; 35 D—3C jaque y mate en 
unas pocas más. 


3... CxPR 


Una jugada desesperada. 


281 


34 TXC CxP 
35 D—1A! 
Si ahora 35 ... PXA; 36 AXC, 


DXA; 37 DXP jaque, R—1C; 38 T— 
4C jaque, R—2A; 39 D*P jaque y 
gana. 

Abandonan 


PARTIDA 91 
RUY LÓPEZ 


Cuarta de una serie de partidas de 
match jugadas en Berlín, junio, 1921. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE R. TEICHMANN 
1 P-—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
З A—5C P—3TD 
4 А—4Т C—3A 
5 0—0 Схр 
6 P—4D P—4CD 
7 A—3C P—4D 
8 PXP A—3R 
9 P—3A A—2R 
10 A—3R! 0—0 
11 CD—2D A—5CR 


Esta línea de defensa es adecuada 
a causa de la siguiente maniobra del 
blanco, inventada por el aficionado 
holandés, Van Gelder. 

Es preferible 11 ... CXC y 12... 
C—AT. Por otra parte 11 ... P— 
4AR no es aconsejable en razón de 
12 РХР a.p., CXP(3A); 13 C—5C!, 
A—AAR; 14 C(2D)4R! con ventaja 
para el blanco. 


12 СХС 
13 D—5D! 


PxC 
DxD 


Si 13 ... PXC; 14 D*C, PXP; 15 
D*PCR, D—2D; 16 D—3C y el blan- 
co tiene en la columna CR abierta 
excelentes perspectivas de ataque. 

Después del presente cambio de 
Damas, el juego queda algo superior, 
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gracias a la debilidad del ala Dama 
contraria. 


14 AXD P*C 

15 AXC РХР 

16 RXP TD—1D 
17 P—A4TD! 


Tan pronto como el blanco triunfa 
en jugar este golpe, sin inconvenien- 
tes, en esta variante de López, obtie- 
ne la ventaja. 


IT P—3A! 


El negro muy correctamente pre- 
fiere intentar un contraataque, basa- 
do en la situación algo expuesta del 
Rey blanco, antes que una defensa 
laboriosa y sin promesas con 17 ... 
A—2D. 


18 PT*P 


Naturalmente no 18 PXPA, T*P; 
19 PXP, PXP; 20 АХР, T—3CR! 


18 ... PT*P 
19 AXP РХР 
20 A—4A 

jaque 


Con el doble propósito de: © 
(1) Apartar al Rey negro del cen- 
tro, con miras a un final. 


(2) Impedir al AD negro retirarse 
a 3R. 


20 ... R—1T 
21 P—3A A—AT 
22 T—5T 


Con esta jugada, que accidental- 
mente ataca el PR negro, el blanco 
realmente intenta consolidar la posi- 
ción de su Rey con A—5D y A—AR, 
y más tarde hacer uso de su mayoría 
de Peones en el ala Dama. 

Para frustrar este plan el negro 
descubre un ingenioso recurso que 
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empero no basta para igualar la par- 
tida. 


229 4.4 T—8D! 


Aparentemente tan discreto como 
elegante, ya que es difícil prever có- 
mo el blanco con el poco material 
que le queda puede asegurar la vic- 
toria en el final contra fuerzas igua- 
les. 


Posición después de la jugada 22 
del negro. 


23 A—5D! 


La única manera de mantener la 
ventaja, porque la captura del PR 
sólo conduciría a tablas: 23 TXP, 
TXT; 24 RXT, TXP jaque; 25 A— 
2A, A—5T; 26 TXA, TXA jaque; 27 
R—1C, T—-5A. 


28 ЖОШ TXT 

24 RXT AXP 

25 AXA TXA jaque 
26 R—2R T—1A 

27 R—3D! 


La primera jugada de un plan es- 
tratégico ganador —el blanco en vez 
de tomar el PR enemigo, prefiere in- 
movilizarlo y hacer uso de ello para 
limitar el radio de acción del AR ne- 
gro después de lo cual el avance de 
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sus Peones del ala Dama decidirá la 
partida en favor del blanco. ; 


2T «is R—1C 


Si el negro hubiera sabido a tiem- 
po las intenciones de su enemigo, y 
los peligros a que está expuesto, es 
probable que se habría librado inme- 
diatamene del embarazoso Peón con 
27 ... P—5R! jaque, lo que le habría 
otorgado posibilidades de empate. 

28 R—4R! T—1C 

Después de esta inútil jugada el 
juego negro se hace desesperado. Pe- 
ro hasta la mejor jugada sería ina- 
decuada, por ejemplo: 28 ... Т—8А; 
29 R—5D (no 29 T—7T, T—SR 
amenazando 30 ... TXA jaque), R— 
2A; 30 T—7T. 


29 P—4C 
30 P—5C 


R—2A 


El avance de los Peones se hace 
irresistible. 


30 ... R—3R 
31 P—4A R—2D 
32 T—7T A—3D 


Con la vana esperanza de sacrifi- 
car el Alfil por los dos Peones, des- 
pués de 33 P—5A. 


33 R—5D! 
Ver el siguiente diagrama 


Preparando la siguiente jugada, 
que hecha de inmediato, no sería tan 


fuerte por la réplica 33 ... R—3A. 
33 ... P—5R 
iDemasiado tarde! 
34 P—6C! 
Decisivo, pues si 34 ... AXP; 35 
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Posición después de la jugada 33 
del negro 


(LL LLA 


L, 


P—5A, R—1A; 36 R—6A, PXP; 37 
TXP! y gana. 


84 ... 'T—IAR 

35 P—5A T—4A jaque 

36 R—4A Abandonan 
PARTIDA 92 


APERTURA INGLESA 


Partida de exhibición jugada en 
Berlín, julio, 1921. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE F. SAMISCH 
1 P—4AD P—4R 


Contestando 1 P—4AD con 1... 
P—4AR el negro cumple el deseo del 
»lanco de jugar una Siciliana con 
una jugada de ventaja. Como contes- 
tación a la primera jugada del blan- 
co el negro tiene la alternativa entre 
varias continuacicnes buenas: 1 ... 
C—3AR, 1 . P—3R, 1... P— 
4AD y 1... P—AAR, la defensa Ho- 
landesa siendo más jugable para él 
por el hecho de que el blanco ya ha 
avanzando su Peón a 4AD. 


2 C—3AD C—3AR 
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También es de considerarse 2 ... 
C—3AD, con la intención de desarro- 
llar su CR a 2R, después del fianche- 
tto del AR del negro. 

Es cierto que contra esta jugada 
el blanco no está obligado a jugar 
3 P—3CR, viendo que 3 C—3A, se- 
guido de 4 P—4D parece preferible. 


3 P—3CR P—3CR 

Referene a 3 P—4D ver la 
partida No. 8. 

4 A—2C A—2C 

5 C—3A P—3D 

6 P—4D РХР 


Era preferible conservar la confor- 

mación de Peones intacta jugando 6 

CD—2D libre de alterarla en 
momento más oportuno. 


7 CXP 0—0 
8 0—0 CD—2D 
9 P—3C! 


En posición análoga, salvo que no 
había ocurrido el cambio de los Peo- 
nes centrales, hice la jugada más 
débil 8 D—2A contra la cual el negro, 
Réti, en Pistyan, 1922, igualó con 8 
... PXP; 9 CXP, C—3C; 10 D—3D, 
P—4AD! 

Tal vez 9 P—3C es la ünica que 
conserva una ventaja apreciable. 


Эу C—4A 

10 A—2C T—1R 
11 D—2A C—3R 
12 TD—1D 


Era mejor 12 C—3A. La posición 
negra está tan constreñida que el 
blanco debió haber evitado todo 
cambio capaz de aliviar este aprieto. 


12... D—2R 


Por la razón anterior 12 ... CXC 
era la mejor alternativa. 
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13 TR—1R 
4 C—3A! 


T—1C 
D—1A 


La posición negra, aunque libre de 
debilidades, está casi sin recursos a 
causa del escaso radio de acción de 
sus piezas que se obstruyen unas a 
otras. Bajo tales condiciones es casi 
imposible establecer un plan de de- 
fensa adecuado y la pérdida de la 
partida es sólo cuestión de tiempo. 

15 P—4R C—2D 
Posición después de la jugada 15 

del negro 


200277 


E № 
2 
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16 A—3TD! 


El comienzo de la maniobra deci- 
siva, que finalmente termina con la 
ganancia de un Peón en posición ga- 
nadora. 

El blanco amenaza ahora por un 
lado 17 P—5R y por el otro 17 C—5D 
o 5CD, seguido de 18 CXPAD y 19 
AX P. Por ello las siguientes jugadas 
del negro son forzadas. 


16... C—4R 

17 CXC AXC 

18 P—4A A—5D jaque 
19 R—1T D—2C 


El negro estaba amenazado por 20 
P—5AR. 
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20 C—5D! A—3A 


d 
О 20... P—AD; 21 P—5A, C— 
1A; 22 PXP, РТХР; 23 TXA, PXT 
(si 23 ... DXT; 24 A—2C); 24 AXP 
y el blanco recobra el cambio con un 
Peón de más. 


21 CXA jaque DxC 
22 A—2C D—2R 
23 D—3A 


Lo más simple. El blanco conduce 
la partida a un final con dos Alfiles 
y un Peón contra Alfil y Caballo. 


25 us P—3A 
24 ВХР рхр 
25 AXD P—4CD 


Un desesperado intento para libe- 
rar sus piezas, pero en realidad üni- 
camente facilitando la tarea del 
blanco. 


26 PXP T*P 
27 P—5R PXP 
28 AXP 


No 28 A—6A, A—2C. 


28... A—2C 
29 AXA TXA 

30 T—7D P—4TR 
31 TR—1D! 


En vez de jugar 31 T—I1AR el 
blanco hace tiempo, reservando es- 
ta posibilidad hasta la plausible ju- 
gada del negro, R—1A, cuando ya 
no tiene por más la defensa ... T— 
1AR a su disposición. 


31 ... R—1A 
32 T—I1AR T—2R 


Ver el siguiente Diagrama. 
33 P—5A! 


Ganado un segundo Peón y por 
ello la partida. 
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33 ... PxP 


Evidentemente forzado pues si 33 
... TXT; 34 PXC jaque ganaría una 
pieza. 


Posición después de la jugada 32 
del negro. 


27 


34 TXP jaque R—1R 

35 TXT jaque RXT 

36 TXP Abandonan 
PARTIDA 93 


DEFENSA SICILIANA 


Partida en consulta jugada en Ber- 
lín, diciembre, 1921. 


Blancas: Negras: 
SRAS. WEGEMUND, A. ALEKHINE 

BRENNERD 

FRIEDRICH 

DEISSNER 

1 P—R P-4AD 

2 C—3AR P—3R 

3 P—4D PxP 

4 CXP C—3AR 

5 A—3D 


Esto permite al negro obtener por 
lo menos partida igual por el avance 
de los Peones centrales. La jugada 
correcta es 5 C—3AD (ver partida 
N” 60). 
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БО... C—3A 
6 A—3R P—4D 
7 C—2D P—A4R 
8 C(4D)—3A . P—3TR! 


Un buen movimiento. La amenaza 
8... P—5D obliga al blanco a debi- 
litar su posición por el avance de su 
PAD, a menos que abandone de una 
vez su centro con 9 PXP 


9 P—3A A—2R 
10 0—0 0—0 
11 D—2R A—3R 
12 TR—ID D—2A 
13 PXP 


Prácticamente forzado, ya que el 
negro amenaza 13 ..., PXP; 14 
CD*P, СХС; 15 AXC, P—AA con 
formidables perspectivas de ataque. 


18... CxP 
14 C—4R C—2AT' 
14 ..., P—4AR era prematuro, 


ya que después de 15 C—5A, AXC; 
16 AX A, C—5A; 17 D—1A el negro 
no tendría ventaja apreciable, mien- 
iras que después de la jugada del 
texto la amenaza P—44A se hace aún 
más molesta. 


15 A—2D! 


Si 15 P—4CD el Caballo negro se 
retiraría simplemente a 3AD, y el 
blanco solamente habría debilitado 
su ala Dama. La jugada del texto 
esconde una celada. Si, por ejemplo, 
15 ..., P—4A, entonces 16 C—3C, 
P—5R; 17 CXPR!, PXC; 18 DXP y 
gana. 


15 ... 'TD—IR! 
Esta jugada fortalece la posición 


central, y su propósito pronto se ha- 
rá claro. 
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419 C—3C A—3D 
17 C—5A 


El blanco, ensimismado siempre 
por la amenaza latente Р—4А, no 
percibe otro peligro. La mejor ju- 
gada aquí era 17 C—4T, C—5AR; 
18 АХС, PXA; 19 C—4R, A—2R; 
20 C—3A, A—5CR! después de lo 
cual el negro obtendría la ventaja a 
causa de sus dos Alfiles. 


17 uus АХС 
18 АХА P—5R! 
19 C—4D 


Si 19 AXPR, entonces 19 ..., C— 
3AR gana una pieza. 


19 ... AXP jaque 
20 R—1T A—5A 


El negro ha ganado un Peón, pe- 
ro la victoria no carece de dificulta- 
des. El blanco con su siguiente juga- 
da introduce nuevas complicaciones 
y busca pescar en aguas turbulentas. 


Posición después de la jugada 20 
del negro. 


2 


21 P—4A! 


Después de 21 AXP el triunfo ha- 
bría sido muy fácil para el negro: 
21 AXP, AXA; 22 TXA, C—5AD; 
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23 T—2A, C(4D) —6R; 24 PXC, TX 
A; 25 C—5A, D—R; 26 D—34, 
C*PR; 27 T—2R, C—8A! y gana. 
Mientras que después de la jugada 
del texto el negro está obligado a 
hacer largos y trabajosos cálculos 
antes de decidir la siguiente combi- 
nación de sacrificio. 


21... Схр! 
22 TD—1A P—4CD! 


El preliminar necesario para el si- 
guiente contraataque. Si ahora 23 
CXP, entonces 23 ..., D—4R! y el 
negro ha salido de sus problemas 
con un Peón más. 


23 P—3CD 


Posición después de la jugada 23 
del blanco. 


28 ... P—6R! 


Salvando la pieza amenazada, y 
al mismo tiempo poniendo en peli- 
gro la posición del Rey blanco lo 
que le permite emprender un ataque 
de mate. 


24 PXP C(4D) xP 
25 AXC AXA 
26 CXP D—£C! 


La clave de la combinación. Por 
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el contrario, 26 ..., D—4R sería 
insuficiente por 27 TXC, DXC; 28 
А—70 ganando el cambio; o 27 ..., 
DXA; 28 C—6D. 


27 DxC 
Es claro que si 27 T o PXC, la 
siguiente jugada del negro ganaría 


al instante. 


2T. ыу. 
28 R—1C 


A—5A 


Ahora el blanco va con una pieza 
de más y el negro parece tener sólo 
jaque perpetuo con 28 ..., A—6R 
jaque; 29 R—1T, A—5A; 30 R—1C, 
ya que 28 ..., D—7T jaque; 29 R— 
2A, A—6C jaque; 30 R—3A no es 
decisivo. 

Con sus siguientes dos jugadas el 
negro, sin embargo, demuestra la 
importancia del sacrificio del Caba- 
llo. 


28 ... T— R! 


Para ocupar 4TR con la Torre. 
El blanco no puede impedir este 
plan sin seria pérdida de material. 


29 C—6D 
Ver el siguiente diagrama 


Si 29 D—3D, D—7T jaque; 30 
R—2A, AXT seguido de 31 ..., D— 
БА jaque y gana. 


29... P—-3C! 


Esta tranquila jugada gana al mo- 
mento. El blanco está obligado ya a 
dejar al Alfil colgado (lo que debi- 
litaría el ataque negro sólo momen- 
táneamente) y a permitir al negro 
continuar el plan que se ha trazado. 


30 A—3T 
31 R—1T 


A—£6R jaque 
T—4T 
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Posición después de la jugada 29 
del blanco. 


2/% 


Y el blanco está indefenso contra 
la amenazada 32 ..., TXA jaque. 
Si 32 D—2R o D—1A, entonces 32 

., A—bA; 33 R—1C, TXA y mate 
en unas cuantas. 


Abandonan 


PARTIDA 94 
APERTURA ESCOCESA 


Jugada en una exhibición de cua- 
tro partidas en consulta en Basilea, 
marzo, 1922. 


Blancas: Negras: 
Dm. FLEISSIG, A. ALEKHINE 
SRAS. AD. € H. 

STAEHELIN 

1 P—4R P—R 

2 C—3AR C—3AD 

3 P—4D PXP 

4 CXP А —4А 


Esta jugada es más antigua у to- 
talmente menos segura que 4 ..., 
C—3A, que conduce a la igualdad, 
pero por otra parte tiene la ventaja 
de engendrax variantes más llenas de 
vida. 


5 A—3R A—3C 
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Introducida por Lasker contra 
Mieses en San Petersburgo, 1909, 
en vez de la continuación hasta en- 
tonces usual, 5 ..., D—3A; 6 P— 
ЗАР, CR—2R. Debe ser notado que 


Ја jugada de Blumenfeld 6 C—5C 


(en vez de 6 P—3AD)J es inadecua- 
da por la siguiente variante: 6 ..., 
AXA; 7 PXA, D—5T jaque; 8 P— 
ЗС, D*PR; 9 CXP jaque, R—1D; 
10 СХТ, DXT; 11 0—60, C—3A!; 
12 C—2D, C—1R; 13 D—3T, D*P; 
14 0—0—0, DXP, con ventaja para 
el negro. 


6 P—3AD 


Pero en la presente posición esta 
jugada ya no es necesaria, y sola- 
mente obstruye la mejor casilla de 
desarrollo para el CD. Debió haber 
jugado 6 C—3AD, CR—2R; 7 A— 
2R seguido de 8 D—2D y más tarde 
0—0—0 con muy buena partida 
(Spielman-Dr. S. Tarrasch, Breslau, 
1912). 


6... CR—2R 
7 A—2R 0—0 

8 0—0 P—3D 

9 C—2D P—4A! 


La apertura de la columna AR le 
da al negro una iniciativa de larga 
duración sin ningün resultado ad- 
verso. 

10 PXP АХР 
11 T—1R 


El dominio de la columna Rey es 
sólo de pequeño valor para el blanco 
como más tarde veremos. Pero aün 
después de 11 CX A, CXC; 12 АХА, 
PT*XA, el blanco quedaría con par- 
tida inferior. 


Ие СХС 
12 AXC AXA 
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No 12 ..., P—44A; 13 A—3R, P— 
4D a causa de 14 A—5CR. 0 

13 PXA R—1T 

El negro estaba amenazado por 14 
D—3C jaque seguido de 15 DXP. 

14 C—3A P—3A! 

Impidiendo 15 P—5D, seguido por 
la maniobra del Caballo blanco te- 
niendo por objetivo la casilla 6R. 


C—3C 
D—3A 


15 T—1AD 
16 T—3A 


El negro moviliza todas sus fuer- 
zas disponibles antes de desencade- 
nar un ataque contra los puntos dé- 
biles de la posición enemiga (2AR 
y 2CR). 


17 A—3D 

Para cambiar el peligroso Caballo 
si el negro jugara 17 ..., A—5C in- 
mediatamente. 

17... C—5A! 

18 A—2A 


Esto permite al negro forzar la 
victoria en unas cuantas jugadas. 
18 АХА, era algo тејох, aunque en 
este caso el ataque negro debe ter- 
minar inevitablemente con el triunfo. 


18 A—5C 


18 ..., D—3C sería inadecuado 
contra 19 C—4T' 


19 T (3A) —23R 


Ahora el blanco se encuentra in- 
defenso contra la siguiente manio- 
bra. 


19 secs C—96T' jaque 
20 R—IA 
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Posición después de la jugada 20 
del blanco. 


20 ... D—5T' 


La única jugada que fuerza una 
inmediata victoria. 20 ..., C—4C se- 
ría insuficiente a causa de 21 D— 
3D!, P—3CR; 22 A—1D. 


21 D—2R 


O 21 D—2D, АхС; 22 TX A, TXT; 
23 PXT, C—5A y gana. Si 21 P— 
3CR, D—4T seguido de 22 ..., C— 
4C. 


21 р—4Т 


Amenazando 22 ..., C—C y 22 
..., C—5A, contra lo cual el blanco 
está indefenso. 


22 D—3D 
23 D—4R 


CA 
СхР! 


Si ahora 24 R*C, D—6T jaque; 
25 R—1C, AXC; 26 TXA, TXT; 27 
D—8R jaque, Т—1А y gana. 


Abandonan 
PARTIDA 95 
PARTIDA DEL PEÓN DAMA 
Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE M. GOLMAYO 
1 P-—4D C-—3AR 
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2 P-4AD P—3D 
3 C—3AR CD—2D 


La continuación usual en práctica 


es 3 ..., P—3CR seguido de 4 ..., 
A—?2C; 5 ..., 0—0 y 6 ..., C—3A. 
4 C—3A P—4R 
5 P—3CR! 


El mejor sistema de desarrollo en 
esta variante. 


Beats A—2R 
6 A—2C 0—0 

7 0—0 T—1R 
8 P—3C P—3A 


Amenazando 9 ..., P—5R segui- 
do de 10 ..., P—4D, que el blanco 
impide de inmediato. 


9 D—2A 
10 P—4R! 


A—1A 
PXP 


El negro está ya obligado a aban- 
donar el centro, para desenredar sus 
piezas y desarrollar su ala Dama. 


11 CXP 
12 A—2C 


D—2A 
P—TD 


Con el objeto claro de asegurarse 
la casilla 4AD para el Caballo, sin 
permitir que sea desalojado con P— 
4CD. 


13 P—3TR C—4A 
14 TD—IR A—2D 
15 P—4A C—3R 
16 C—5A! 


Teniendo mayor libertad de ac- 
ción, el blanco debía evitar todo cam- 
bio capaz de liberar el juego enemi- 
go. 


16... 
17 C—3R 


C—4A 


Pero aquí 17 P—4CR en vez de 
la retirada del Caballo habría sido 
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más simple y a la larga habría con- 
dÜcido a un ataque ganador, sin 
grandes complicaciones. 

Por lo tanto, después del movi- 
miento del texto, el negro logra des- 
arrollar un interesante contraataque. 


TF xs 
18 P—4CR 


T—2R! 
Sin embargo, no hay nada mejor 
que esta jugada. 


18 ... 
19 C—5A 


TD—1R 


Como podemos ver el blanco ha 
perdido dos jugadas. La segunda fa- 
se de la partida será solamente la 
más animada a causa de esto. 


ТӨ ше АхС 
20 РСХА P—A4CD! 
21 PXP РХР 


Si ahora 22 CXP, D—3C con ven- 
taja para el negro. 


Posición después de la jugada 21 
del negro. 


EZ 


22 P—5R! 


La réplica correcta a la maniobra 
empezada por 20 ..., P—4CD. Si 
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ahora 22 ..., PXP; 23 PXP, TxP, 
entonces 24 CXP, D—3C; 25 TXT, 
TXT; 26 TXT y los jaques descu- 
biertos del negro serían perfectamen- 
te inofensivos a causa de la réplica 
27 A—AD. 

Por ello, la siguiente jugada del 
negro es otra vez la mejor. 


22-24 
23 D—2A 


C (4A) —2D! 


Con la doble amenaza 24 CXP у 
24 PXC; el negro por consiguiente 
no tiene elección en su contestación. 


28... 
24 СхР 


РХР 
р—1С 


Si 24 ..., 0—10 o D—1A enton- 
ces como es claro 25 C—96D. 


Posición después de la jugada 24 
del negro. 


Y 


25 C—7T! 


La clave de la maniobra iniciada 
por 22 P—5R! el negro por lo menos 
debe perder la posición, pero el co- 
rrectamente prefiere el sacrificio de 
Dama por Torre y Alfil, lo que en 
verdad le habría dado algunos recur- 
sos defensivos si hubiera tenido oca- 
sión. 
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25. 65; РХР 
26 С—6А TXT! 
27 CXD T(8R)—7R 
28 CXC! C*C 


Si 28 ..., TXD, entonces 29 CXC 
jaque, P*C; 30 TXT (pero no 30 
R*T, A—4A jaque; 31 R—3A, T— 
6R jaque; 32 R*P, T—7R), A—4A; 
31 R—1A y el blanco gana fácil- 
mente. 


29 DXP 
30 A—6A! 


TXA 


La única jugada para ganar. 


30 ... A—4A jaque 
31 R—1T T—2R 
31 ..., T—6R habría sido algo 


mejor, aunque en este caso el blanco 
gana como sigue: 

32 D—T!, T(6R)—7R!; 33 D— 
8D jaque, C—1A; 34 D—7A!, T— 
6R; 35 A—3A, T-—7AD; 36 DXP. 


Posición después de la jugada 31 
del negro. 


2 


32 Р—6А! 


El blanco gana otra pieza con es- 
ta bella jugada. 


32 ... PXP 
33 АХС TXA 
34 D—4C Abandonan 


jaque 
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PARTIDA 96 
RUY LÓPEZ 


Partida de exhibición jugada en 
Sevilla, junio, 1922. 


Blancas: Negras: 
Dr. TORRES A. ALEKHINE 
1 P—4R P—4R 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 А—4Т C—3A 
5 0—0 P—3D 


Esta jugada, recomendada por Ru- 
binstein, me parece menos cuerda 
que 5 ..., A—2R, ya que el blanco 
dispone de varias buenas continua- 
ciones y puede obtener tablas por 
una variante forzada (ver la próxi- 
ma nota). 


6 AXC jaque 


Este cambio, sin embargo, no es 
recomendable. El blanco haría mejor 
en adoptar una de las siguientes con- 
tinuaciones: 


(1) 6 P—3A y 86 ..., CXP; 7 
P—4D con buen ataque. 

(2) 6 D—2R. 

(3 6 P—4D y si 6 ..., P—4CD; 
7 A—3C, P x P; 8 P—3A!, sacrifican- 


do ий Peón por el ataque. Esta lí- 
nea de juego fue triunfalmente ju- 
gada por Yates contra Rubinstein 
en dos ocasiones (Londres, 1922 y 
Carlsbad, 1923). 

(4) 6 T—IR, P—4CD; 7 A—3C, 
C—4TD. Una partida Aurbach-Ale- 
khine, jugada en París en octubre, 
1922, continuó así: 8 P-—4D, CXA; 
9 PT*C, A—2C; 10 P*P, CXP; 11 


P*P, AXP; 12 D—4D'!, D—2R; 13 
C—3A'. (no 13 D*P?, 0—0—0; 14 
A—5C, C*A! y gana), P—AR; 14 
A-——5C, D—2D (si 14 . D—2A, 


dado en el Lárobok de Collijn, 15 


ALEXANDER ALEKHINE 


Posición después de la jugada 15 
e del negro en subvariante 


"n 


1 AR 
Bm 


CxC, PXC; 16 TXP jaque!, AXT; 


¡ 17 DXA jaque, R—2D; 18 T—1D y 


gana); 15 СХС, PXC; 16 T*P ja- 
que, AXT; 17 DXA jaque, R—2A; 
18 T—1R!, TD—1R!; 19 D—5D ja- 
que, R—1A; 20 T—5R!, TXT; 21 
CxT, D—1R; 22 D—3A jaque, R— 
1C; 23 D—5D jaque y el blanco ha- 
ce tablas por jaque perpetuo. 


6... PXA 
7 P—4D CXP! 
8 T—IR P—4A 
9 PXP P—4D 


Ahora el negro tiene indudable- 
mente la mejor partida, con sus dos 
Alfiles y su fuertemente apostado 


| Caballo en el centro. 


10 C—4D 
11 P—3AD 


A—4A 


Necesario tarde o temprano para 
desarrollar el CD a 2D, son dejar 
al CR colgado ante el AR negro. 


D A 
12 P—4AR 


0—0 


Habría sido mejor desalojar al Ca- 


| ballo negro con 12 P—3A y entonces 
i Jugar 13 РААН. Sin embargo, en 
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esta posición de bloqueo, la ganancia 
de un tiempo es apenas capaz de mẹ- 
jorar su juego suficientemente. 


12... D—1R 
13 A—3R A—3C 
14 C—2D A—2C 


El negro prepara el avance de sus 
Peones centrales en perfecta seguri- 
dad, permitiendo así a sus Alfiles 
ejercer presión en el Rey enemigo. 


15 C(2D) —3A TD—1D 
16 D—2A P—4A 
17 C—3C 


17 C—2R de una vez, era preferi- 
ble, a lo que el negro probablemente 
habría respondido 17 ..., P—3T se- 
guido de 18 ..., R—IT y 19 ..., 
'T—1CR, preparándose a abrir la co- 
lumna CR con ..., P—4C. 

La jugada del texto permite a és- 
te aumentar la presión en el centro 
a un grado mayor. 


17 P—5A! 


Aprovechándose del hecho de que 
el blanco no puede jugar 18 AXA a 


causa de 18 ..., PXC. 
18 C(3C)—4D P—4A 
19 C—2R D—3A 
20 TD—ID P-—3T! 


Continuando el plan antes men- 
cionado. 

21 T—1AR R—1T! 

Para que el PAD no sea captura- 
do por la Dama enemiga con jaque, 
en el caso de ..., P—5D, una pre- 
caución cuyo propósito se verá más 
tarde. 
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22 R—1T D—3C 

El negro intenta ocupar 4T'R соп 
su Dama, lo que haría el avance del 
PC aún más efectivo. 


23 C(2R)—1C 


Intentando impedir este avance 
estratégicamente decisivo, el blanco 
permite a su oponente concluir la 
partida con una bella combinación, 
basada en la acción oculta de su 
AD en la gran diagonal. 

28... D—4T 
24 C—3T 


Posición después de la jugada 24 
del negro. 


2277 2227 


18 


24 ... p—5D! 


Permitiendo el sacrificio de la Da- 
ma en la jugada 28, gracias a lo 
cual el negro gana una pieza o for- 
za el mate. 


25 PXP РХР 

26 AXP AXA 

27 TXA TXT 

28 CXT DxC! 

29 PXD, C—7A jaque 
30 R—1C СхР mate 
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PARTIDA 97 
DEFENSA SICILIANA 


Partida de exhibición jugada en 
Berlín, febrero, 1923. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE F. SAMISCH 
1 P—4R P—4AD 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—2R 


En el Torneo de Viena de 1922, 
jugando contra el mismo adversario, 
yo había jugado 3 P—4D (ver la 
Partida № 76). 

La jugada del texto indica la in- 
tención del blanco de enrocar antes 
de emprender cualquiera acción en 
el centro. 


divus P—3R 
4 0—0 P—3D 


Después de 4 ..., P—4D; 5 PxP, 
PXP; 6 P—4D, el PD negro estaría 
aislado y por ello débil. 


5 P—4D РХР 
6 CXP C—3A 
7 A—3A! 


El blanco demora la plausible 7 
C—3AD para jugar primero P—4AD 
impidiendo así todo contraataque en' 
la columna AD. 


7 C—AR 


Para asegurarse la ventaja de los 
dos Alfiles que en esta posición es 
más bien ilusoria. Pero esta manio- 
bra pierde tiempo valioso que podría 
ser usado para jugar A—2R, 0—0 y 
A—2D, etc. 


8 P—AA! CXA jaque 
9 D*C A—2R 
10 C—3A 0—0 


ALEXANDER ALEKHINE 


11 P—3CD 


* Siendo amenazada la ocupación de 
la gran diagonal el negro se prepara 
a oponer su AR, una maniobra, que 
sin embargo, implica más pérdida 
de tiempo. 


LI a5 C—2D 
12 A—2C A—3A 
13 TD—1D P—3TD 


Impidiendo la amenazada C(4D) 
—5C, pero en todo caso su PD que- 
da permanentemente débil. 


14 D—3C 
15 R—IT' 


D—2A 


Un preliminar esencial para la 
maniobra decisiva comenzando por 
el avance de el PAR. 


15 415 T—1D 
16 P—4A P—3CD 
17 P—5A! 


La posición ventajosa del blanco 
y sus perspectivas de ataque son ya 
tan grandes que el abandono de la 
casilla 5R al oponente no puede pre- 
sentar inconveniencias estratégicas. 


Más aün, la jugada del texto de- 
muestra ser el preludio de una her- 
mosa combinación final si el adver- 
sario la contesta en la forma más 
plausible. 


17 A—4R 


Ver el siguiente diagrama 


El juego negro es insostenible, 
porque el ataque blanco ya es dema- 
siado fuerte, p. ej.: 17 ..., AXC; 18 
TXA, C—4R; 19 P—6A, C—3C; 20 
A—3T! con ventaja decisiva para el 
blanco. 


18 PXPR!! 


El sacrificio de Dama que el ne- 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


Posición después de la jugada 17 
del negro. » 


5797, 


2 2, 


“Yaya a 


gro está obligado a aceptar decide la 
partida en pocas jugadas. 


18 ... AXD 
Si 18 ..., PXP; 19 CXP. 
19 PXP jaque R—IT 
También forzado. 


20 C—5D!! 


Posición después de la jugada 20 
c del blanco. 


iLa clave del sacrificio! 20 C—6R 
no sería tan bueno por 20 ..., D— 
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ІС; 21 C—5D, A—4R y el negro 
aün podría defenderse, mientras que 
después de la jugada del texto que- 
da inerme, como muestran las si- 
guientes variantes: 


I. 20 ..., D—1C; 21 C—96AD, 
A—AR (si 21 ..., D—2C; 22 CXT, 
etc.); 22 AXA, PXA; 23 CXD, T*XC; 
24 C—"7A!, T—1A; 25 C—-6R segui- 
do de 26 CX T y 27 T—8D y gana 
el blanco. 

П. 20 ..., D—2T; 21 C—6AD. 
A—4R; 22 AXA, PXA; 23 СХП, 
T*C; 24 CXP, T—1A; 25 CXA, 
T*C; 26 TXC y gana el blanco. 

ПІ. 20 ..., D—2C; 21 C—6R!, 
A—AR ; 22 СХТ y gana el blanco. 

IV. 20 ..., D—4A; 21 C—6R, 
A—AR; 22 AXA, PXA; 23 CXD, 
PXC; 24 C—7A, T—1CD; 25 C— 
8R! y gana el blanco. 

¡Como se puede ver, en todas es- 
tas variantes el PAR blanco es más 
poderoso que la Dama negra! 


Abandonan 


PARTIDA 98 
RUY LÓPEZ 


Jugada en una séance de seis par- 
tidas en consulta en Amberes, febre- 
ro, 1923. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE SRAS. 
PRILS € BLAUT 
1 P—4R P—AR 
2 C—3AR C—3AD 
3 A—5C P—3TD 
4 A—AT C—3A 
5 C—3A 


Esta jugada, especialmente reco- 
mendada por el Dr. Tarrasch, da al 
blanco una partida segura y sólida. 
pero el negro, la verdad sea dicha. 
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no tiene nada que temer en esta va- 
riante. 


Doa A—2R 


También tiene la elección entre es- 
ta jugada, que es la más usual en 
la práctica y 5 ..., A—4A que es 
igualmente jugable (ver la Partida 
N? 74). 


6 0—0 P—4CD 
7 A—3C P—3D 
8 P—TD 


El objeto principal de esta juga- 
da es evitar el cambio del AR blan- 
co por el CD negro, un cambio que 
sería inevitable después de 8 P—3D, 
С—4Т0; pero la pérdida de tiempo 
que acarrea crea nuevas dificultades 
al blanco. Por ello es admisible que 
la maniobra de Svenonius, 8 C—2R, 
A—5C; 9 P—3A es preferible a la 
jugada del texto. 


S ua P—5C! 


¡Mucho mejor que 8 ..., T—1CD, 
que abandona la columna TD al 
blanco (ver la Partida N° 66). 


9 C—5D 


Posición después de la jugada 9 del 
blanco. 


DIM. 


ALEXANDER ALEKHINE 


Lo más simple y tal vez lo mejor. 
Aparte de enrocar el negro también 
pudo adoptar una de las siguientes 
variantes: 

I.9 ..., CXP; 10 P—AD, 0—0; 
11 T—1R, C—3A; 12 CXA jaque, 
СХС (s 12 ..., D*C; 13 A—5C 
con la mejor partida); 13 PXP, PX 
P; 14 DxD, TxD; 15 CXP con ven- 
taja para el blanco. 

II. 9 ..., T—1CD; 10 P—4D, A— 
БС; 11 P—3A, 0—0; 12 A—A4AD! 
(pero no 12 T—1R, PCXP; 13 PCX 
P, PXP; 14 PXP, AXC; 15 PXA, 
CXP, ganando el negro un Peón, 
pero dando al blanco una ligera ven- 
taja posición: Marco-Alekhine, Pis- 
tyan, 1922). 

III. 9 ..., CTD; 10 CXA! (no 
10 A—2T, СХС; 11 AXC, P—3AD; 
12 A—2T, P—AD!; 13 P—3A, T— 
1CD; 14 A—5D, 0—0; 15 Р—40, 
PR*P; 16 PXPD, P—5A, con mar- 
cada ventaja para el negro, Alekhine- 
Bogoljuboff, Pistyan, 1922), DXC; 
11 P—4D!, СХА; 12 PXC, CXP!; 
13 PXP, A—2C; 14 PXP, D*P con 
partida igual. 


10 P—4D 


Esta jugada es prematura en la 
presente posición. El blanco pronto 
se encontrará bajo la necesidad de 
sacrificar un Peón por una proble- 
mática iniciativa. El Lárobok de 
Colljn recomienda correctamente 
aquí 10 T—IR y si 10 ..., A—5C, 
entonces 11 P—3A (preparando 12 
P—4D), con juego satisfactorio. 


10 ... A—5C 
11 P—3A 


11 PXP, CDXP habría evitado la 
pérdida del Peón, pero habría pasa- 
do el ataque blanco al negro. Con la 
jugada del texto el blanco mientras 
mantiene la presión en el centro, es- 


AJEDREZ DE ALEKHINE 


pera aprovechar más tarde cierta 
debilidad en el ala Dama del adva- 
sario. 


il... PC*P 
12 PCXP CXPR 
13 T—1R 


Si 13 CXA jaque, el negro pudo 
haber contestado 13 ..., D*C pues 
si 14 A—5D?, CXPAD. 

18 ... C—3A 
14 P—3T 


Obligando al oponente, si hubiera 
deseado conservar el Peón que ha 
ganado, a abandonar la idea de usar 
su AD más tarde para asegurar la 
defensa de las casillas débiles en el 
ala Dama. 

14 ... A—AT 
15 CXC jaque 


El intento de recobrar el Peón con 
15 P—4C, A—3C; 16 CXA jaque, 
D*C; 17 PXP, CXPR; 18 CXC, 
PxC; 19 A—3T, P—4A; 20 P—4AR, 
TR—1D; 21 D—1A, D—2C! habría 
a la darga terminado en desventaja 
para el blanco. 

Con la jugada escogida abandona 
definitivamente esto, pero tiene pers- 
pectivas de una ventaja posicional 
resultante de lo siguiente: 


15... АхС 
16 A—5D D—2D 
17 P—5T 


Amenazando ganar una pieza con 
18 D—4T. 


17... TD—1D 
18 D—3D C—1C 


La lejanía de este Caballo que per- 
manece en esta inútil casilla, hasta 
la conclusión de la partida, es una 
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considerable compensación por la in- 
ferioridad material del blanco. 

19 A—3T TR—IR 
20 A—4R 


Teniendo ya en la mente el sacri- 
ficio de un segundo Peón. 


20 ... A—3C 

No 20 ..., P—3T a causa de 21 
PAC. 

21 AXA PTXA 

22 P—5D! 


Posición después de la jugada 22 
del blanco. 


sd 


n% ^ 
| 
2 


74 


уу) 22552 


22... P—5R 


El momento crítico de la partida. 
El negro, que hasta el presente ha 
jugado con un estilo irreprochable, 
se permite seducirse por una nueva 
captura que al fin probará serle fa- 
tal. 

Él habría hecho mejor en intentar 
liberar su Dama соп 22 ..., P—3A, 
después de lo cual la partida tal vez 
habría terminado en tablas; por 
ejemplo: 22 ..., P—3A; 23 TD— 
1D, PXP (si 23 ..., P—4A; 24 T— 
4R! seguido de 25 T—1C); 24 DX 
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PD, D—3A; 25 DxD, C*D; 26 T— 
5D! ,(mejor que 26 TXP) y aún si 
el negro pudiera mantener su venta- 
ja material sólo tendría las más le- 
ves esperanzas de ganar por la po- 
sición de las piezas blancas. 


T*T 
AXP 


23 TXP 
24 DXT 


Ahora el PTD blanco es insoste- 
nible pues si 25 T—2T, AXP; 26 
AXP, A—3C! y el negro en el final 
ganaría el PD. 

Pero su captura alejará del ala 
Rey la ünica pieza que podría sal- 
vaguardarla, y el blanco se aprove- 
chará de este tiempo para empren- 
der un fuerte ataque contra la de- 
bilitada posición del Rey negro. 

25 T—1A! AXP 

Después de 25 ..., A—3A los Peo- 
nes en 3TD y 2AD estarían eviden- 
temente muy débiles. 


26 A—2C! 


Amenazando 27 C—5C, pues la 
réplica del negro 27 ..., A—7D, an- 
tes factibie, ya no lo sería más, a 
causa de 28 D—4D! 


26 ... 'T—1R 
Para jugar 27 ..., P—3AR. 
27 D—4TR P—3AR 
28 C—4D! 


El blanco no teme un cambio de 
Torres, уа que después de 29 ..., 
T—8R jaque; 30 TXT, AXT; 31 
D—A4R! recobraría uno de los Peo- 
nes sacrificados, manteniendo la po- 
derosa presión que ejerce en la posi- 
ción enemiga. 


28 ... R—2A 


ALEXANDER ALEKHINE 


Reconociendo el peligro amenaza- 
de por la incursión del Caballo blan- 
co en 6R, el negro solamente se pre- 
para a sacrificar la superioridad. En 
verdad, después de 29 C—6R, T*C; 
30 PXT jaque, D*P, el blanco no 
tendría por más tiempo ninguna con- 
tinuación satisfactoria del ataque, y 
los dos Peones centrales del negro 
ganarían a la larga. 


Posición después de la ¡jugada 28 
del negro. 


E nm d - 
mon ow 


mns 
aaa. ma 


48 


22 


29 T—4A!! 


Esta jugada, que es el resultado 
de un examen estrecho, es la ünica 
ca que ofrece perspectivas de un ata- 
que ganador, porque evita el sacri- 
ficio de la posición. Por ejemplo, 30 
C—6R, T*C; 31 PXT jaque, D*P; 
32 T—4R!, D—4A (o a cualquiera 
otra); 33 AXP! y gana. 

Por ello el negro no puede por 
más tiempo impedir al Caballo blan- 
co ocupar 6R y desde este momento 
el ataque blanco se hace irresistible. 


29 ... T—4R 

30 C—6R! + T—T 

Si 30 ... TXP, el blanco gana con 
el 31 CX PC! 

31 D—4R D—2R 
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Y si ahora o en la siguiente juga- 
da, T XP, entonces 32 C—8D jaque!, 
gana una Torre. 


32 D—3D! 


Preparando la acción decisiva de la 
Torre en la cuarta fila. 


32 ... A—3C 
032... C—2D; 33 T—4R, CAR; 


34 DXP, A—3C; 35 D—8A con ata- 
que ganador para el blanco. 


33 T—4R D—2D 
34 P—4C! T—1T 
35 T—4AR! 


Esta jugada deja al negro inde- 
fenso contra las amenazas 36 А ХР, 
36 CXPC y 36 P—5C. 


35 ... T—1R 


Posición después de la jugada 35 
del negro. 


PO) 
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36 AXP! PXA 

Esta captura conduce al mate. El 
negro pudo haber escapado del peli- 
gro inmediato con 36 ... TXC pero 
después de 37 PXT jaque, DXP; 38 
A—4D jaque, R—1C; 39 AXA, PXA; 
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40 T—4D! su partida no tendría la 
menor esperanza. 

37 TXP jaque! RXT 

Si 37 ... R—2R; 38 DXPC!, y 
mate en dos. О si 37 ... R—1C; 38 
DXP jaque, R—1T; 39 D—5T jaque, 
R—1C; 40 T—6C jaque y mate. 

Después de la jugada del texto el 
blanco da mate en tres jugadas con 
38 D—3AD jaque, A—5D; 39 DXA 
jaque, R se mueve 40 D—7C mate. 


PARTIDA 99 


GAMBITO DE DAMA 
REHUSADO 


Primera de un match en París, fe- 
brero, 1923. 


Blancas: Negras: 
A. ALEKHINE A. MUFFANG 
1 P—4D P—4D 
2 P—4AD P—3R 
3 C—3AR P—4AD 


Esta variante, favorecida por Ta- 
rrasch, es desventajosa para el negro 
si el blanco adopta en la presente 
partida el sistema Rubinstein (P— 
3CR y A—2C). 


4 PAXP PRxP 
5 P—3CR C—3AD 
6 A—2C C—3A 
7 0—0 A—3R 


Después de 7 ... A—2R el blanco 
tiene lá alternativa entre la línea de 
juego adoptada en esta partida, y la 
continuación 8 PXP, AXP; 9 CD— 
2D, seguido de 10 C—3C, puesta en 
práctica con mucho éxito por Sä- 
misch contra el doctor Tarrasch 
(Torneo de Carlsbad, 1923). 


8 C—3A A—2R 
9 PXP AXP 
10 C—4TD! 
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Esta nueva continuación introdu- 
cida por Réti contra el doctor Ta- 
rrasch en el Torneo de Pistyan de 
1922, tiene como mira ocupar de una 
vez por todas las casillas 4D, de vital 
importancia en la variante Tarrasch. 

Esta innovación en mi opinión, 
constituye un notable robustecimien- 
to de la variante Rubinstein. 


A—2R 
0—0 


10 ... 
11 A—3R 


El doctor Tarrasch continuó 11 ... 
P—3CD en su partida contra Réti, 
sin obtener, sin embargo, partida sa- 
tisfactoria. Aquí está la continuación 
de la partida: 12 C—4D, СХС; 13 
АХС, D—2D; 14 C—3A, Т—10; 15 
D—3C, 0—0; 16 TR—1D y la venta- 
ja blanca es evidente. 


12 C—5A 


Esta jugada basta para dar al 
blanco una ligera ventaja. Es no obs- 
tante, probable que 12 C—4D pri- 
mero, habría dado una ventaja más 
señalada. 


12... C—5R! 


Relativamente lo mejor. El blanco 
como es obvio no puede tomar el 
PCD por 13 ... D—2A. 


La siguiente liquidación reduce las 
posibilidades de victoria del blanco, 
que consistirán solamente en la de- 
bilidad de los Peones centrales adver- 
sarios y la ligera ventaja de Alfil con- 
tra Caballo en esta posición que no 
está bloqueada por Peones. 


13 CXA PxC 
14 C—4D CxC 
15 ADXC 


Por otra parte, la ventaja de dos 
Alfiles es ilusoria, porque es claro 
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que después de ... A—3A el blanco 
no*puede evitar el cambio de su AD. 


15... C—3D 
16 D—3C! 


Amenazando 17 P—AR. 


16 ... A—3A 
17 TD—1D AXA 
18 TXA D—3A 
19 P—3R! 


Preparando 20 T—A4AR! que no 
sería tan fuerte jugada de inmediato 
por 19 ... D—4R. 


19:35 
20 T—4AR! 


TD—1A 
D—2R 


La debilidad del grupo de Peones 
negros en 3R y 4D más ya que el 
AR enemigo domina las casillas blan- 
cas. 


La plausible D—4R sería comple- 
tamente mala por la sutil réplica 
21 D—4AT' atacando el PTD y ame- 
nazando entrar con efecto decisivo. 

21 TXT jaque R*T 
Otra vez lo mejor. Si 21 ... DXT 


entonces 22 P—4R! о si 21 ... TXT; 
22 T—IAD, T—1A; 23 TXT jaque, 


| CXT; 24 P—R! y el AR blanco en- 


tra en acción con efecto decisivo. 


22 T—1D R—1C 

Esta retirada del Rey negro a la 
casilla que originalmente ocupaba 
intenta impedir la amenazada 23 D— 
3D seguido de 24 P—4R, etc. 

Sin embargo, permitirá al blanco 
forzar la ganancia de un Peón con 
una maniobra oculta. 

Era mejor 22 ... P—3TD prolon- 
gando la resistencia. 


23 D—3T'! 
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Después de esta jugada el negro 
no tiene defensa contra la doble ante- 
naza 24 D* P y 24 P—4R! 


28 ... T—7A 


Posición después de la jugada 23 
del negro. 


24 P—AR! © 


Atacando el centro y por ello per- 
mitiendo a su Dama unirse en la de- 
fensa del ala Rey, ya que protegerá 
el PAR después de tomar el PTD. 


24 ... D—1A 
25 DXP C—4C 


Calculando en asegurarse un Peón 
pasado en 5D, pero la realización de 
este plan requiere una inmovilidad 
de las piezas negras que el blanco 
aprovechará para concluir la partida 
con un ataque directo. 


Por otra parte, apenas era posible 
para el negro seguir otras continua- 
ciones, por ejemplo: 


I.—25 ... CXP; 26 АХС, PXA; 
27 D—6C! 

IL.—25 ... PXP; 26 D—6C, T— 
ЗА; 27 D—4AC. 


Con una fácil victoria para el blan- 
co en todas las variantes. 
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26 D—6C P—5D 


Amenazando mate en dos. 


27 T—1AR! D—4AD 
28 DXP jaque R—1A 
29 P—5R 


Permitiendo al AR blanco entrar al 
juego contrario con efecto decisivo. 


29... D—1A 
30 D—6CD T*PC 


Posición después de la jugada 30 
del negro. 


1 


NS 


31 A—5D! 


No 31 P—4TD por 31 ... D—2A; 
mientras que ahora el blanco amena- 
za inevitablemente 32 P—4TD, D— 
2А; 33 D—6R. 


STE c D—2D 

32 A—4A T—5C 

33 D—5A D—2R 
jaque 

34 D—8A D—1R 
jaque 

35 D—5AR R—2R 
jaque 

36 D—6R R—1A 


jaque 
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Si 36 ... R—1D, entonces 37 D— 
6C jaque, R—1A; 38 D—5A jaque 
ganando la Torre. 


37 D—8C R—2R 
jaque 

38 DXP jaque R—1D 

39 DXPC! D*P 

40 T—1A Abandonan 


PARTIDA 100 
DEFENSA FRANCESA 


Segunda partida de un match en 
París, febrero, 1923. 


Blancas: Negras: 
A. MUFFANG A. ALEKHINE 
1 P—4R P—3R 
2 P—4D P—4D 
3 P—5R 


La jugada de Steinitz, reintroduci- 
da por Niemzovitch hace unos pocos 
años. Conduce a una partida muy 
complicada, no desventajosa para el 
negro. 


дез.» P—A4AD 
4 P—3AD C—3AD 
5 C—3A P—3A 


El doctor Lasker jugó 5 ... P— 
4A en posición análoga contra el doc- 
tor Tarrasch. La jugada del texto, 
aunque tal vez menos sólida, aspira 
a crear una tensión central que re- 
quiere un juego correcto de parte del 
oponente. 

6 A—3D A—2D 

Era más prudente 6 ... D—2A; 
7 A—AAR, D—3C! porque después 
de la jugada del texto el blanco po- 
dría haber introducido complicacio- 
nes igualmente peligrosas para ambos 
jugadores con 7 C—5C!?, por ejem- 
plo: 7 C—5C!?, P—44A; 8 P-4CR!, 
PXPD; 9 PXPA, C*P 10; PXPR, 
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A—3A; 11 РХР, СХА jaque 12 рх 
C9 D—3A; 13 0—0, C—3T, seguido 
por 0—0 (TD), y a pesar del Peón de 
más del blanco las posibilidades se 
pueden considerar iguales, ya que la 
posición del Rey blanco está compro- 
metida por la apertura de la colum- 
na CR. 


7 D—2A 


Como la Dama blanca no puede ser 
mantenida en esta columna, era inú- 
til perder una jugada para provocar 
una réplica que tarde o temprano ha- 
bría sido forzosa a causa de los peli- 
aros derivados de С—5С. 


En consecuencia, era preferible ju- 
sar 7 D—2R. 


Эхх P—4A 
8 P—A4CR 
Muy enérgico... pero como se ve- 


ra, la apertura de la columna CR es 
más bien ventaja para su oponente. 


BS us P—3CR 
9 PCXP PC*P 
10 PXP 


Otra vez lo mejor. Debe evitar el 
amenazado cambio de Caballo por 
Peones, que lleva al debilitamiento 


| de la casilla blanca en 4D. 


10 ... AXP 
11 D—2R 


Amenazando una demostración en 
el ala derecha comenzando por 12 
C—5C, pero el negro se opone a ello 
con la siguiente jugada. 


EL 5s D—2A! 
12 CD—2D CR—2R 
13 C—3C A—3C 
14 C(3C)4D 


Esta jugada no debió haber sido 
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hecha hasta que el AD no hubiera 
sido desarrollado, lo que habría pe?- 
mitido al blanco ocupar la columna 
AD en caso de un cambio. 

Era mejor 14 A—5CR, con la pro- 
bable continuación 14 ... 0—0 (TD); 
15 А—6А, TR—IC; 16 C(3C)4D, AX 
C; 17 PXA, TD—IR; 18 T—1AD, 
R—10C, con una leve ventaja para el 
negro, mientras que la jugada del 
libro le asegura una posición gana- 
dora en unas cuantas jugadas. 


14 ... AXC! 
15 PXA D—3C 
16 D—3R 


Si 16 A—3R la réplica 16 ... C— 
5C sería todavía más desagradable. 


16 ... C—5C 
17 А—1С T—1AD_ 
18 A—2D 


Mientras que la posición del Rey 
negro está bien protegida, la del blan- 
co parece seriamente comprometida. 

El blanco debía haber tomado el 
riesgo de enrocar asegurándose así al- 
gunas perspectivas de defensa satis- 
fac:oria. 


18 ... C—7A jaque 
19 AXC DXxPC! 


La entrada de la Dama negra al 
campo enemigo debía terminar rápi- 
damente la partida. 


20 T—1CD 
21 TXP 


DXA 


Ver el siguiente Diagrama 
21 ... DxP 


Esta captura inútil hace otra vez 
difícil la victoria, ya que el blanco 
puede llevar su Rey temporalmente 
a resguardo. 
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Posición después de la jugada 21 
del blanco. 


7, 


2 
22 ; 


La jugada correcta era 21 ... T— 
1CR, impidiendo al blanco definiti- 
vamente enrocar, después de lo cual 
la victoria habría sido bien fácil, por 
ejemplo: 

22 D—3C, D—5R jaque; 23 D— 
3R, P—5A; 24 D—2R, P—3TD! y 
el blanco no tiene defensa suficiente 
contra 25 ... A—4C que tendrá fa- 
tales consecuencias. 


22 0—0 
23 R—IT 


'T—1C jaque 


Posición después de la jugada 23 
del blanco 


23 ... D—7A! 
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El negro, para conservar su peque- 
ña ventaja en posición, no tiene otro 
recurso que provocar un cambio de 
Damas en 5R, porque toda otra ma- 
niobra tendiente a retener su ventaja 
material, se tornaría en favor del 
adversario, por ejemplo: 

L—23 ... D—3T; 24 T(1A)CD, 
T—8A jaque; 25 TXT (si 25 AXT?, 
D—8A jaque y mate a la otra), D* 
T; 26 D—6T y el blanco tiene un 
fuerte ataque. 

IL—23 ... P—5A; 24 DXP, T— 
1A; 25 D—3R, T*C; 26 DXT, DXA; 
27 D—5T jaque, R—1D; 28 D—7A! 
D—3T; 29 T—ICR у el blanco de- 
biera ganar. 


24 C—5C 


Esta jugada sólo consigue mejorar 
a la posición negra, estando la Torre 
negra mejor colocada para la defen- 
sa en 2CR que en 1CR. 


Algo mejor era 24 T*P de una 
vez, aunque en este caso la posición 
negra sería preferible después de 24 

. D—5R. 


24... T—2C 
25 TXP P—3T' 
26 C—3A 


El Caballo está obligado a retirar- 
se, pues si 26 T—1A, P—5A! 27 TX 
D (027 DXP, PXC), PXD; 28 TXT 
jaque, CXT y el blanco tiene tres 
piezas colgadas. 


26... P—5A! 


La jugada inicial del ataque deci- 
sivo. El blanco no puede tomar este 
Peón por 27 ОХР, 0—60! seguido 


de 28 ... T—2AR y gana el negro. 
27 D—2R D—5R! 
28 D--1D 


Si 28 T—1R, D* D; 29 T* D, A— 
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4C; 30 T—1R, A—6D seguido de 
32 ... A—5R, y el negro tiene po- 
sición ganadora. 


28 ... 
29 T—IR 


C—3A 


Posición después de la jugada 29 
del blanco. 


La partida no podía ser salvada, 
por ejemplo: 

1—29 T—4T, C*PR, etc. 

IL—29 T—3T, CXPD; 30 T—1R, 
CxC! 31 TXD, PXT; 32 TC, 
PxT; 33 АХР, T—5C; 34 A—3C 
(o 34 D—2D, T—1CD')), T(5C) 
5AD y gana el negro. 


29 ... CXT! 


Este sacrificio de Dama es la con- 
tinuación lógica de las movidas pro- 
cedentes. Permite al AD negro tomar 
finalmente parte activa en el ataque 
contra el Rey enemigo. 


30 TXD 
31 C—4T 


P*T 
P—6R' 


¡La clave! El Caballo blanco será 
ahora clavado por el AD en la gran 
diagonal, después de lo cual la ga- 
nancia de una pieza será solamente 


| cuestión de tiempo. 
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32 D—5T R—IA 

jaque E 
33 PXP PxP 
34 AXP 


O 34 D—3A jaque, R—1C; 35 D* 
P, A—3A jaque; 36 C—3A, T—1A 


y gana. 


Y... A—3A jaque 
35 C—3A R—1C 


Aún más simple que 35 ... T— 
1CD! 36 P-4T, T—6CD. Sin em- 
bargo, la jugada del texto es bastante 
completa para ganar. 
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36 D—3T' A—AD 
37 AXP T—3C 
38 D—5T A—5R! 
39 A—5C T—1A 
40 R—1C T*C 
41 D—4C C—C! 
42 P—4T 


Como es obvio, 42 DX A conduciría 
a mate en tres jugadas. 


42 ... С—6А 
43 R—2T T—7A jaque 
44 R—3T A—4A 


45 Abandonan 


l. Preistráger А. Aljechin 


NOTAS 


ESTA IMPRESION DE 1,000 EJEMPLARES 
SE TERMINO EL 29 DE MARZO DE 1969, 
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